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Абсолютно плоский 1 7" экран 
идеальное соотношение 
цена/качество 


гТ 

Шт 

15 

( 

17 ЖК монитор - совершенный дизайн 
воплощение передовых технологий 


ТЕХНОТРЕЙД 

МОНИТОРЫ ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


Дистрибуторская компания 

г. Москва, ул. Зоологическая, д. 26, стр. 2 
многоканальный телефон 970-1 3-83, факс 970-13-85 
Е-таіІ: 1есНпоігасІе@ІесЬпоігасІе.ги 


Акситек г. Москва (095) 737-3175 
Аркис г. Москва (095) 785-3677, 785-3678 
Виртуальный киоск г. Москва (095) 234-3777 
ДЕНИКИН г. Москва (095) 787-4999 
Дилайн г. Москва (095) 969-2222 
ИНЛАЙН г. Москва (095) 941-6161 
КИТ Компьютер г. Москва (095) 777-6655 
М.Видео г. Москва (095) 777-7775 
НеоТорг г. Москва (095) 363-3825, 737-5937 
Никс г. Москва (095) 21 6-7001 
Олди г. Москва (095) 284-0238 

Радиокомплект-Компьютер г. Москва (095) 953-5392, 953-5674 

Сетевая лаборатория г. Москва (095) 784-6490 

СтартМастер г. Москва (095) 967-1510 

Ф-Центр г. Москва (095) 472-6401, 205-3524 

СІТіиНК г. Москва (095) 745-2999 

Ое5Іеп СошроІег5 г. Москва (095) 785-1080, 785-1077 

ЕІ5ІЕ г. Москва (095) 777-9779 

ЕІ.5Т г. Москва (095) 728-4060 

І5М г. Москва (095) 71 8-4020, 280-5144 

НТ - РоІагі$ г. Москва (095) 970-1930 

1Л.ТВА Сошри#ег5 г. Москва (095) 729-5255, 729-5244 

ІІ5Н Сошриіегз г. Москва (095) 775-8202 


АІ.ТЕХ г. Нижний Новгород (8312)166000, 657307 

Авиком г. Пермь (3422) 196158 

Алгоритм г. Казань (8432) 365272 

Аракул г. Нижневартовск (3466) 240920 

Арсенал г. Тюмень (3452) 464774 

ЗЕТНСКг. Новосибирск (3832) 125142, 125438 

Интант г. Томск (3822) 560056, 561616 

Клосс Компьютер г. Екатеринбург (3432) 659549, 657338 

Компания НИТ г. Биробиджан (42622) 66632 

КомпьюМаркет г. Саратов (8452) 241314, 269710 

Меморек г. Уфа (3472) 378877, 220989 

Мэйпл г. Барнаул (3852) 244557, 364575 

Никас-ЭВМ г. Челябинск (3512) 349402 

Окей Компьютер г. Краснодар (8612) 601144, 602244 

Оргторг г. Киров (8332) 381065 

Прагма г. Самара (8462) 701787 

Риан - Урал г. Челябинск (3512) 335812 

Технополис г. Ростов на Дону (8632) 9031 1 1, 903335 

Фирма ТЕСТ г. Саранск (8342) 240591, 327726 

Экселент г. Мурманск (8152) 459634, 452757 


ТЕХНОТРЕЙД приглашает к сотрудничеству региональных дилеров и магазины розничной торговли. 
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• 256Мб ООП видеопамяти 

• Видеовход / ОѴІ / ТВ-выход / 2 ѴОА-выхода 

• Технология ОаплеРасе 

• Технология охлаждения ЗплаіТ Сооііпд 

• Технология защиты системы ЗплаіТ йосіог II 

• Технология Ѵісіео Зесипіу II 

• Технология ОідііаІ ѴСП II 

• Шеасі СооІ ЗЭ 2.0 + РІлоІо Ехргезз 4.0 ЗЕ 

• Программный проигрыватель АЗІІЗ 
ОУО ХР 3/ѴѴ ріауег 

• Роѵѵег Оігесіог Рго 
- Месііа ЗІлоѵѵ 



Новейшие ЗЭ игры в комплекте: 
НаІТ ЫІе 2, ВаНІе Епдіпе Адиііа, 
Оип Меіаі, 6 в 1 Оате Раск 





Лк. 
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ЛІІШ ПшОеап 9800 НТ/ТО 



*_ А 

х и х сол 

Д$ЦЛ9950«ІілаП 



пѴісІіа ОеРогсе РХ 5900 Шга 




Передовая технология СіпеРХ™ 2.0 
256 Мб ООН видеопамяти 
с 256-разрядной шиной данных 
и интерфейсом АОР 8Х 
Фирменная онлайн технология 
ОаплеРасе от АЗІІЗ 
Поддержка ОігесОС 9.0 и ОрепОЬ 1.4 
Технология отображения 
информации на нескольких 
дисплеях пѴіеѵѵ 
Новейшие Зй игры в 
комплекте 


Тел: (095) 105-0700 
\ѴеЬ: ѵѵѵѵѵѵ.оісіі.ги 


Тел: (095) 995-2575 
ѴѴеЬ: ИНр://ѵѵѵѵѵѵ.ос5.ги 


И 71 

ИИ 

Тел: (095) 708-22-59 
Факс: (095) 708-20-94 


Мі«к 

Тел: (095) 745-2999 
ѴѴеЬ: НКр://ѵѵѵѵѵѵ.сіІіІіпк.ги 


КОНЦЕРН „ 

- — КР ПЫИ ВЕТЕР 

Тел: (095) 269-1776 
ѴѴеЬ: Ыір://ѵѵѵѵѵѵ.с1із1і.ги 


Я 


Тел: (095) 799-5398 
ѴѴеЬ: ЬНр://ѵ\ллл/ѵ.ІІ2агс1.ги 













ЕОІТОРІАЬ 
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Солнечный 

привет! 


За окном - весна. В романтических мечтах - осень. А на носу - и вовсе 
лето. Зимы уже нет нигде, даже из памяти она куда-то испарилась. В 
таком солнечном настроении делать нечто творческое (к примеру, 
журнал) особенно приятно. Вот мы это и делаем с нарастающим от 
номера к номеру удовольствием. Поэтому каждый новый выпуск 
получается в чем-то лучше предыдущего. Так ведь? 


А еще в таком настроении очень хочется делать людям подарки. Судя по 
всему, у разработчиков сейчас тоже весна, поэтому уходящий месяц стал 
по-настоящему праздничным по количеству выпущенных хитовых игр. 

Ра г Сгу, ІІпгеаІ Тоигпатепі 2004, ВаііІеЛеІсІ: Ѵіеіпат, Брііпіег СеІІ 
2: Рапсіога Тотоггоѵѵ. И все надо купить и пройти. Хотя бы до 
середины. Как это совместить с желанием чаще греть нос на весеннем 
солнышке - непонятно. Найдем способ - обязательно сообщим. 


Мы тоже не зря сидели весь месяц в офисе - специально для тебя мы 
приготовили массу приятных сюрпризов, которые равномерно 
разбросали по номеру. Как обычно, нарисованый по нашему заказу арт 
обложки. Пара отличных постеров (честно говоря, я уже не знаю, куда 
их еще можно повесить у меня дома - все занято). Подробный репортаж 
о ТНе ВІоосІу Мадіс, возможно, лучшей КРС российского производства, 

- очень ждем. Интервью с «Акеллой» об их новой морской игре (тебе 
ведь они тоже нравятся?). Интервью с создателями первой российской 
игры с использованием сеІ-зИабіпд, в котором они делятся секретами 
этой технологии. Многостраничные обзоры хитовых игр за текущий 
месяц. Долгожданный репортаж о 5.Т.А.І-.К.Е.В. Сразу два «Разговора 
по душам» - у нас в гостях создатели Розіаі и Мах Раупе. Четыре 
страницы конкурсов (в следующем номере будет еще больше!). И многое 
другое. Следующий номер - еще больше всяческих «приятностей», но об 
этом на странице анонса... 

Ну, а сейчас пришло время оставить тебя наедине с номером, в который 
мы целый месяц вкладывали свои силы и старания. Пара дней 
заслуженного отдыха и... вся редакция с новыми силами начинает 
готовить, можно сказать, юбилейный, шестой номер «РС ИГР»! До скорой 
встречи! 


Дежурный солнечный зайчик, Эд. 
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СОДЕРЖАНИЕ РС ИГРЫ #05 '2004 



В СОѴЕК 8Т0ВѴ 

8АСВЕ0 НА ДЕЛЕ ОКАЗАЛСЯ НЕ ПРОСТО МОЩНЫМ 
ПРОЕКТОМ, НО ИГРОЙ, ДОСТОЙНОЙ ОБЛОЖКИ «РС 
ИГР»! ЧИТАЙТЕ НАШ «НА КОВЕР!». 


Ш ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! 



МАГИЯ КРОВИ ВЮООВАѴІМЕ 2 

ВОЗМОЖНО, ЛУЧШАЯ СЕКСУАЛЬНЫЙ ВАМПИР 

РОССИЙСКАЯ ЯРО. ВНОВЬ С НАМИ. 



■ КОНКУРС Ш ИЗ ПЕРВЫХ УСТ 

ПОЧУВСТВУЙ СЕБЯ ЭНЦО НОВАЯ ИГРА ОТ 
ФЕРРАРИ ВМЕСТЕ С «АКЕЛЛЫ». «МОРСКАЯ», 

ТНВІІЗТМАЗТЕВ! А ЗНАЧИТ УДАЧНАЯ! 




В РАЗГОВОР ПО 
ДУШАМ 

В ГОСТЯХ У «РС ИГР» 
ОПЯТЬ ПАРОЧКА ГОСТЕЙ 
- ВИНС ДЕЗИ (СОЗДА¬ 
ТЕЛЬ ПЕРВОГО И ВТОРО¬ 
ГО РОЗТАИ И СЭМ лэйк 
(СОЗДАТЕЛЬ И ПРООБ¬ 
РАЗ ГЕРОЯ МАХ РАѴІМЕ). 


СПИСОК РЕКЛАМОДАТЕЛЕЙ 

Новый Диск 

Е-зИор 1 

71 

139 

Технотрейд 

2 обл. 

Журнал 


Дина Виктория 

3 обл. 

Путеводитель 

143 

Веп(2 

4 обл. 

Ультра 

155 

Азиз 

1 

Журнал Тоіаі РѴР 

183 

Акелла 

3, 13, 17 

Журнал Страна Игр 

185 

1С 

31, 41, 

Журнал Хакер 


53 

, 73, 125 

Железо 

211 

Бука 

33, 129 

Журнал Хулиган 

228 

Руссобит 

35, 49, 

Журнал Хакер Спец. 229 


101, 121 

Журнал ССѴѴ 

230 

ЗоНсІиЬ 

57 

Журнал Хакер 

231 

ѴікаѴѴеЬ 

61 

Журнал МС с СД 

235 



ТЕМА НОМЕРА 

6 

Князь Тьмы 


новости 

18 

События индустрии 

24 

Релизы и бестселлеры 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! 

28 

Магия Крови 

36 

ІІШта X: Осіуззеу 

42 

Меп о? Ѵаіог 

46 

51;аг ѴѴагз: ВериЫіс 

Соттапсіо 

50 

НаппіЬаІ 

54 

ВІоосІЯаупе 2 

58 

5еаІ о Т ЕѵіІ 

62 

ВІоосІу ѴѴаііегз: Теггог ітот Ше 
йеер 

64 

Наггу Роі±ег апсі і:Ье Ргізопег 
АікаЬап 

66 

Веуопсі ОіѵіпИ:у 


ИЗ ПЕРВЫХ УСТ 

68 

Одиссея капитана Блада 

74 

Саботаж 

74 

Немного о сеІ-зЬасІіпд 


РЕЦЕНЗИИ 

84 

Раг Сгу 

90 

ІІпгеаІ Тоигпаппепі; 2004 

96 

ВаиіеЛеІЬ: Ѵіеііпат 

102 

Резегі; Ваііз ѵз. АТгіка Когрз 

106 

КпідЫіз о $ Ше Тетріе 

110 

РеасІ Мап'з НапЬ 

114 

Брііпііег СеІІ 2: Рапсіога 
Тотоггоѵѵ 

118 

ИеідЬЬоигз Ргот НеІІ 2 - Оп 
ѴасаЬоп 

122 

Сопап 

126 

Соип1:ег-51:пке: СопЬШоп 2его 

130 

АдаіпзІ: Воте 

132 

Баб Воуз 2 

134 

ІІпіѵегзаІ СотЬаІ: 

136 

ВИТРИНА 


СПЕЦТЕМА 

144 

История Рыке Иикет Рогеѵег 

150 

Дневники Сталкера 

158 

Гид по ММОВРС 


РАЗГОВОР ПО ДУШАМ 

166 

Винс Дези 

166 

Сэм Лэйк 


ИГРЫ В НОМЕРЕ 

Адаіпзі Роте ■ .. 130 

Вас! Воуз 2 ■ ■ ■ .. 132 

ВаММіеІсІ: ѴіеЬпат .96,216 

Веуопсі ОіѵіпіЬу .-66 

ВІообВаупе 2 ■ .. 54 

ВІообу ѴѴаіегз: Теггог !гот іНе Оеер ■ ■ ■ ■ ■ 62 

Сопап .122 

Соипіег-Зігіке: Сопсіійоп 2его.126 

ОеасІ Мап'з Нэпе! . 110 

ОезегЪ Ва!з ѵз. Аітіка Когрз.102 

йике ІЧикет Рогеѵег.144 

Раг Сгу.84 

Раз!: & Риппу ■ ■ ..78, 240 

НаппіЬаІ .50 

Наггу РоИег апсі !Ііе Ргізопег о! АгкаЬап ■ ■ ■ 64 



КИБЕРСПОРТ 

180 

Новости 

181 

Колонка киберспортсмена 

і 

Наши за бугром 

Посредник 

186 

С поля битвы 

188 

Звездопад 

189 

Киберпапарацци 


ИГРОВОЙ ОНЛАЙН 

190 

Новости 

192 

Флэш-рояль 

194 

5і:аг ѴѴагз ВаШеітопІ: 


ЖЕЛЕЗО 

196 

НОВОСТИ 

198 

Тест. Тестируем материнские 


платы 

204 

РАО 

206 

Лоб в лоб. Джойстики 

208 

Алгоритм. Выбор бюджетной 
видеокарты 

210 

Девайс месяца 

212 

Аналитика. Все о картах РХ от 
пѴісІіа 


НЕІ.Р.ТХТ 

214 

Коды 

216 

ВаШеЯеІсІ: Ѵіеііпат. Советы 


80РТБЛ0К 

218 

Софт на ОѴР 

220 

50РТБЛ0К: ТЕМА 

224 

Содержание дисков 


КОНКУРС 

232 

ВЕ5Т5НОТ - конкурс на 
лучший скриншот 

233 

Кубок «РС ИГР» и 
«Путеводителя» по Боісіпег - 


первые результаты 

234 

Конкурс «РС ИГР» и 
ТЬгизіітазІіег 

236 

0 НАБОЛЕВШЕМ 

236 

АНОНС СЛЕДУЮЩЕГО 
НОМЕРА 


МИНИПОСТЕРЫ 

237 

ІІпгеаІ Тоигпатепі; 2004 

238 

Нііітап: Сопігасііз 

239 

Князь Тьмы 

240 

Разі: & Риппу 


Ніітап: СопЬасЪз ■ ■ ■ ..238 

КпідИЪз о^ Ыіе Тетріе.. ■ ■ ■ -106 

Мепо!ѴаІог .... ■ ■ -42 

МеідИЬоигз Ргот НеІІ 2 - Оп Ѵасайоп ■ ■ ■ -118 

ЗеаІ о! ЕѵіІ .... ■ ■ • 58 

ЗрІіпЬег СеІІ 2: Рапсіога Тотоггош.114 

ЗТАІКЕР .150 

3!аг ѴѴапз: ВаММгопЪ .194 

3!аг ѴѴагз: РериЫіс Соттапсіо.46 

ІІНіта X: Осіуззсу.36 

ІІпіѵегзаІ СотЬа! .134 

ОппеаІ Тоигпатепі; 2004 .90,237 

Князь Тьмы.6,239 

Магия Крови.28-30 
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текст: Владимир Макаров 



■ 

ЖАНР ИГРЫ 

Асііоп / РоІе-РІауіпд Сате 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ 

Епсоге 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ ™ 

Акелла 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

Азсагоп 

■ 

ПОЙДЕТ 


Процессор 800 МНг, 256 


МЬ ПАМ, ЗР-ускоритель 


(16МЬ) 

■ 

ПОЛЕТИТ 


Процессор 1.4СНг, 512 МЬ 


ПАМ, ЗР-ускоритель (64МЬ) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Два 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До 16-ти 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


ѵѵѵѵѵѵ . азса го п. со т/ 


дЬ/дЬ_засгес1/ 




4 ? 







Ф 



То, о чем мы догадывались 
пару месяцев тому назад, приняло 
реальные очертания - ЗасгесІ 
оказался не просто мощным 
проектом, но игрой, достойной 
обложки «РС ИГР». Вобрав в себя 
лучшее, что можно найти в ЭіаЫо, 
Оіѵіпе Оіѵіпііу, Кеѵепапі и ряде 
сходных по концепции образцов 
жанра; добавив собственных 
наворотов и громадный мир чуть ли 
не масштабов ТГіе ЕІсІег ЗсгоІІв III: 
МоггоѵѵіпсІ, наш гость из Западной 
Германии оказался званым, 
долгожданным, совсем не 
татарского вида и лишенным 
болезней копеечных Гіаск'п'зІазГі 
поделок из восточных стран. Это та 
игра, которую мы действительно 

рады видеть. 
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I ы, наверное, знаешь про попу¬ 
лярную практику игровых (да и 
I не только) компаний выносить 
на обложки и рекламные материалы 
различные громкие цитаты из прессы. 
В случае с 5асгеб практически офици¬ 
альным лозунгом стала фраза одного 
из журналистов Сате2опе.сот: «На- 
конец-то... КРС в стиле ЭіаЫо, кото¬ 
рая, похоже, сделала все правильно» 


(РіпаІІу... а «БіаЫо 5І:уІе КРС» іЬзі 
зеегтпз іо Наѵе бопе еѵегуШіпд пд№). 
Девиз, естественно - несколько на¬ 
хальный и в чем-то даже провокаци¬ 
онный. Но он настраивает нас на пра¬ 
вильный лад. Рецензенты начинают 
изучать игру именно установкой опро¬ 
вергнуть или подтвердить данный те¬ 
зис. Экспертиза показывает интерес¬ 
ные результаты. 



МЫ ПОПАЛИ 



Несмотря на то, что при создании иг 
ры разработчики откровенно ориенти 
ровались на боевую систему ЭіаЫо, 
ЗасгесІ дает нам несколько иные 
ощущения. Еще в превью игры, 
опубликованном пару номеров на¬ 
зад, мы рискнули заметить, что 
данный проект, по всей веро¬ 
ятности, придется по душе 
даже тем, кто ЭіаЫо не пе¬ 
реносит на дух. И знаешь, 
все так и есть. 

Нас зашвыривают в огром¬ 
ный, действительно огром¬ 
ный мир. Нам дают сюжет¬ 
ную мотивацию. Нормальную, 
а не идиотичную - разработчи¬ 
ки ни на секунду не забывают, 
что присутствие аббревиатуры 
КРС в графе «жанр» обязывает 
не только к выдаче очков опы¬ 
та, но и ко множеству других 
вещей. На нас вываливают кучу 
побочных квестов - простых, но 
донельзя эффективных. Нас да¬ 
же заставляют жить в том мире, 
где нам волею судеб пришлось 
оказаться. Бесконечная прокач¬ 
ка не уходит на задний план - 
от этого никуда не денешься - 
но мы всегда знаем, что наша 
цель - больше, чем выбивание 
замысловатых ритмов на левой 
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- ■ Есть подозрения, что это даже не 
преступник. В мире 8асгеЛ творится 
натуральный произвол. 



МИР АНКАРИИ 



Действие ЗасгесІ разворачивается в мире под названием 
Анкария, мире гигантских масштабов и, соответственно, 
неслабого разнообразия - тут найдется место и для лесов и 
полей зон умеренного климата, и для здоровенных пустынь, 
и для заснеженных холмов крайнего севера, и для 
подземного царства темных эльфов. Кроме того, Анкария, 
образно выражаясь, не «пустой» мирок - тут своя 
политическая ситуация, своя история, частично 
приоткрываемая в документах, разбросанных там и сям. 



кнопке мыши. ЗасгесІ - это путешест¬ 
вие. Увлекательное, разнообразное и 
невероятно затягивающее. По этому 
поводу я даже позволю себе расска¬ 
зать небольшую историю. 

Дело в том, что окончательное и бес¬ 
поворотное решение о помещении 
ЗасгесІ на обложку журнала было при¬ 
нято при весьма занятных обстоятель¬ 


ствах. Наш дражайший замглавред 
взял претендента на «каверстори» для 
внимательного тестирования в хорошо 
располагающей для этого обстановке: 
вечер трудового дня, рюмочка кофе, 
расслабляющая музыка. И, несмотря 
на весь свой скептический настрой (а 
другим настрой быть просто не может 
- специфика работы такая), просидел 
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МНОГОПОЛЬЗОВАНИЕ 


Игра в стиле ОіаЫо без мультиплеера - это смешно. У 
ЗасгесІ есть что предложить нам. До 16 человек может 
участвовать в массовых зарубах в режимах «Наск'п’ЗІазН» и 
«РІауег ѵв. РІауег». В первом случае мы шляемся по Анкарии 
и рубим супостатов в капусту. Во втором - рубим не только 
монстров, но и живых игроков. Предусмотрен и Соорегаііѵе, 
в котором могут поучаствовать до четырех товарищей, 
задумавших пройти игру вместе. 


•Чі і г ■ 1 \ 


Ну что, махнемся 


рунами не глядя? 




за ЗасгесІ до тех пор, пока за окном не 
начало светать, а до отправки на рабо¬ 
ту не оставались считанные часы. Ис¬ 
пытания на авторах и прочих домаш¬ 
них животных показали, что симптомы 
почти наркотической зависимости к 
ЗасгесІ развиваются в подавляющем 
большинстве случаев. А это серьезный 
показатель. Мы за свою жизнь повида¬ 
ли очень много игр - удивить нас 
сложно. И, конечно, 
проектов в духе ЗасгесІ 
мы повидали не один, 
не два, и даже не 
три. Но чтобы мно¬ 
гократно, казалось 
бы, опробованная 
схема вызывала та¬ 
кой прилив эмоций - 
это событие отнюдь 
не рядовое. Такое по пле¬ 
чу только настоящим масте¬ 
рам. Азсагоп доказали, 
что их можно считать та¬ 
ковыми. Перед нами один из 
самых притягательных проек¬ 
тов весны. Хватает за жабры 
и не отпускает. 

КАК МЕНЯ УНИЖА¬ 
ЛИ КАРЛИКИ 

Во время общения с бета-верси¬ 
ей ЗасгесІ мы уяснили для себя 
одну вещь: играть здесь мож¬ 


но и не особо напрягаясь, кроша всех 
встречающихся на пути врагов и уст¬ 
раняя крупные их скопления с по¬ 
мощью нехитрой смекалки. Встреча с 
финальной версией поначалу вызыва¬ 
ла некоторый шок. Дело в том, что в 
процессе бета-тестирования разработ¬ 
чики решили немного перекроить ба¬ 
ланс. Это дало неожиданные резуль¬ 
таты - за целый ряд героев поначалу 
играть реально сложно. А разница в 
прохождении за разные классы 
персонажей стала много ощутимей. 
Если за простоватых серафима, 
гладиатора и, с оговорками, тем¬ 
ного эльфа можно почти не 
напрягаться, то выбрав, поло¬ 
жим, боевого мага, на первые 
пару часов (как минимум) не¬ 
нависть к ЗасгесІ практически 
обеспечена. 

Приведу тебе пример из личного 
опыта. Став законченным фана¬ 
том игры еще в процессе гоня¬ 
ния беты, я взял финальную 
версию... Несколько раз был я 
близок к тому, чтобы взять 
клавиатуру и сломать ее об 
колено. Раньше я мог 
взять любого персонажа 
и особенно не париться. 
Всех внимательно пос¬ 
мотрел и основным 
альтер-эго избрал 
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милягу темного эльфа 
- которым в конечном 
итоге отпахал какое- 
то невероятное ко¬ 
личество игровых 
часов, умело лави¬ 
руя между багами и 
плохо работающими 
триггерами. Сей¬ 


час проблем с багами почти нет. Триг¬ 
геры работают, как надо. Работа по 
оптимизации проведена на совесть - 
ЗасгесІ летает шустрее и грузится 
быстрее. Радостный автор этих строк 
выбрал боевого мага, пошел в лесок... 
и получил по ушам чуть ли не от пер¬ 
вой же группки гоблинов-карликов. 
Прошло несколько часов и множество 


загрузок, я почти научился получать 
удовольствие от всего этого утончен¬ 
ного мазохизма - тебя бьют мелкие 
уроды, а ты каждые пять секунд отлу¬ 
чаетесь к ближайшим кустам, чтобы 
подлечиться. А потом стало легче и 
приятнее. Появились новые краски. 
Несколько уровней вверх, новые зак¬ 
линания - и вот играть все еще слож¬ 
но, но не так катастрофически голово¬ 
ломно. Главное - интересно. 
Повторюсь - разница между классами 
персонажей ощутима. А потому, выб¬ 
рав, например, серафима, ты столк¬ 
нешься с другими заморочками. Пона¬ 
чалу тоже все будет не так гладко, как 
многим бы хотелось бы - игра будет 
ощутимо призывать к прокачке. Но 
ощущения этот персонаж вызовет 
иные. У него совершенно другой стиль 
- всякие мощные комбо, наблюдать за 
которыми можно почти бесконечно. 
Плюс некоторые чисто паладинские 
фишки. Так что тебя не будут обижать 
так сильно, как нарочито переуслож¬ 
ненного мага, прелесть которого отк¬ 
рывается много позже. 

Интересно смотрится лесной эльф - 
вернее, эльфийка. Ее основная специа¬ 
лизация - луки. И она смачно шпигует 
супостатов стрелами - одно загляденье. 
Но вот когда кто-то подойдет к ней 
вплотную... Здоровье у девушки не ах¬ 
ти какое - не чета гладиаторскому, - а 
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По игре там и сям разбросаны 
магические тайники. Нашел - 
выгребай добро. 
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Как ты уже обратил внимание, 
в 3 а с г е [I реализована смена 
дня и ночи. 


потому управление этой героиней тре¬ 
бует особого подхода. Как и в случае с 
вампиршей, взобравшейся на нашу об¬ 
ложку. Она, пожалуй, самый нетипич¬ 
ный персонаж в ЗасгесІ, даже странный. 
И с очень своеобразным набором уме¬ 
ний. Например, ночью она может «ме¬ 
нять форму». То есть из, казалось бы, 
простенькой девушки с мечом напере¬ 


вес превращаться в «дитя ночи». Она 
же, кстати, умеет вызывать себе в под¬ 
могу волка. Очень колоритная тетка. 

ИЗБЕЙ МЕНЯ КРАСИВО 

Те умения, о которых я говорил выше, 
зовутся в игре «СотЬаІ: Агііз». Под этим 
словосочетанием могут подразумевать¬ 
ся очень разные вещи. Тут и магия, и 


Картинку можно масштабировать. И порой 
эта функция абсолютно незаменима. 




УБИЙЦА ДРАКОНОВ 



Убиение дракона - интереснейший побочный квест, на примере 
которого удобно разъяснить тактические заморочки. На прилага¬ 
емых картинках ты, например, видишь, как несчастную рептилию 
умерщвлял слабый здоровьем боевой маг. Для этого потребовал¬ 
ся целый комплекс трюков. Тут и выманивание дракона из лого¬ 
ва, где он был окружен дружественными мертвяками, и постоян¬ 
ное включение невидимости, и стрельба из арбалета, и система¬ 
тическое подкармливание вражины заклинанием «РигдаЪогу». 
Пятнадцать минут мучений - и чудище будет повержено. 
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В данном случае кузнец нам очень 
даже нужен. Он, простите, кует 
металл. Усовершенствует оружие. 


■ 

о о - 


прикладные тычки по черепу с неверо¬ 
ятной силой, и перевоплощения, и се¬ 
рии ударов имеющимся под рукой ору¬ 
жием. Набор умений у всех героев раз¬ 
ный, хотя кое-что иногда пересекается. 
Зарабатывается все это дело очень сво¬ 
еобразно - не с получением очередно¬ 
го уровня, а при использовании специ¬ 
альной руны, символизирующей какое- 
то конкретное умение. В подавляющем 
большинстве случаев руны вылетают из 
поверженных противников - но не 
факт, что подобранная фи- 
гулька обяза¬ 
тельно походит к 
классу твоего пер¬ 
сонажа. Ненужную 
руну можно попросту 
продать и получить за нее 
очень скромную сумму. Но 
так в мире ЗасгесІ никто не 
поступает. Потому что в боль¬ 
шинстве местных селений 
проживает дедулька, кото¬ 
рый с готовностью обменя¬ 
ет «левые» умения на те, 
которые нужны тебе. 

Правда, по своему кур¬ 
су - не самому спра¬ 
ведливому, разумеется. Да 
еще и денег потребует. Этот 
же товарищ, кстати, занима¬ 
ется созданием комбо - то 
есть цепочек из различных 


СотЬаІ: Агііз. Нужны такие штуки дале¬ 
ко не всем - например, боевому магу 
это почти всегда без надобности. А вот 
для серафима и гладиатора - самое 
оно. У них ведь полно всяких «раздач» 
направо и налево. Задаешь последова¬ 
тельность - и получаешь совершенно 
феерическую, молотобойную серию 
ударов. Аж страшно становится. 

ТАКТИЧЕСКИЙ ОКРАС 

Помимо того, что боевая система прос¬ 
то недурна собой, мы в ряде случаев 
обнаруживаем, что схватки носят еще 
и прямо-таки тактический окрас. Хоро¬ 
ший пример этого смотри на врезке. И 
из таких примеров состоит вся игра. 
Когда перед тобой толпа противни¬ 
ков, причем противников сильных, 
приходится действовать хитростью. У 
моего любимого боевого мага вообще 
вся жизнь из таких хитростей состоит. 
Приходится грамотно выбирать, ка¬ 
кое заклинание следует при¬ 
менить в той или иной ситуа¬ 
ции, что делать пос¬ 
ле этого, на какую 
дистанцию отбегать и ка¬ 
кой тип магии готовить 
для следующей атаки. 
Порой получаются 
совершенно невооб¬ 
разимые вещи - и это одна из 
приятнейших фишек игры. 




БАРЫГА-ГЭНДАЛЬФ 


Вот этот товарищ, которого ты видишь на скриншоте, - это 
не Гэндальф. Это резвый старикан, который умеет за опре¬ 
деленные суммы складывать из наших умений занятные 
комбо. Кроме того, он занимается обменом рун. Дашь четы¬ 
ре ненужных тебе - сможешь выбрать то, что хочешь. Дашь 
три - получишь случайным образом «выпавшую» руну нуж¬ 
ного класса. 
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Продолжение у! а ржой іфнвдкноткші н игры а 
іф^тйіМ ішрнс по имени Арт Билля* подозри¬ 
тельно покоим на кивоштрв Брюса Уипписа 
Арт Билли не долго отдьиеп на Гавайям сиу 
снова придатея поработавъ на ^крупную мафиоз¬ 
ную группировку 


много захватывающем 
поімііоченйй, интриг в также скромной любви 1 
йпроэ+іиииальный Ига* 2і вобра. и себя вое 
іамоя пунште і^з првцыдуьлеи часть* 1 

О И ллжЧ і і ѵжзмічцпіі. жрнѵінгіі и 

М«И НО адй ріЧТі#№ЁЧЧ Й <ВДРИ 

О Мип!+:і5гтд гір^ірлгтр гв+жіирглнммьпі ШШ- 
рн-ЕсМанныя пврсймнжпй. рШЦЭТЯні Гій иш 

И та. 

О Зштт & ікпинип д рвйы н фу а Нипычзд- 
4*0^. И-і ргнчыв #ТШ*ТМ И И*№* ДруТ&# 
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НА КОВЕР! I КНЯЗЬ ТЬМЫ 



ЗАМОГИЛЬНЫЙ ЮМОР 



с гі % , 


ІГГ 1 '—: Ій ’ I л 


г» 




- - -га- і-ЬтѴ 


Особый интерес представляет разглядывание надгробий, 
встречающихся в ЗасгесІ. Порой можно встретить совершен¬ 
но угарные надписи, много рассказывающие о том, кто ле¬ 
жит в той или иной могиле. «И спросил я: сколько продлится 
левитация?» - как те¬ 
бе такие фразочки? 

Отметим, что не 
только в этом про¬ 
является юмор раз¬ 
работчиков. Общий 
настрой ЗасгесІ дос¬ 
таточно ироничный. 

Только послушай, , 

что иной раз отма- / \ 

имсаілт иашм гоппмі 





} * 





Самая же раскрученная фишка - ло¬ 
шадки. О них говорят все, кому не 
лень. ЗасгесІ порой даже кличут «ОіаЫо 
с лошадью». Это неправда, хотя доля 
истины в этом, безусловно, есть. Прос¬ 
то это бросается в глаза больше всего. 
Между тем, коняшки, в сущности, - не 
самая большая часть игры. В бете я 
провел в седле основную часть игрово¬ 
го времени. А вот в релизе, как-то уж 
так сложилось, больше бегал на своих 
двоих. Кобылка бывает просто необхо¬ 
дима, когда нужно пересекать большие 
расстояния и уворачиваться от назой¬ 
ливых врагов. Так быстрее, так лучше. 
Враги, кстати, бегают очень быстро - 
хоть сейчас в олимпийскую сборную. 
Но лошадь - это лошадь. А потому от 
преследователей мы отрываемся дос¬ 
таточно резво. Другое дело, что во вре¬ 
мя оживленной схватки наша подруга 
подчас только мешается. Это раньше 
выгоднее было воевать верхом - в 
частности, из-за некоторых багов. 
Сейчас такие фокусы не проходят, а 
потому приходится играть честно. А 
во время честной игры становит¬ 
ся заметно, что конному недос¬ 
тупен ряд ключевых умений. 
Хочешь включить невидимость 
и прошмыгнуть незамеченным, 
а тут тебе и говорят, что нельзя, 
мол, мил-человек, - сначала с ло¬ 
шадки слезь. 


С КОМФОРТОМ 

За что хочется любить ЗасгесІ еще 
больше, так это за потрясающую функ¬ 
циональность интерфейса. Мало того, 
что управление явно делалось с умом, 
оно еще и активно тестировалось. Пом¬ 
нится, в бете жутко раздражало то, что 
зачастую в гуще схватки курсор слу¬ 
чайно попадал на лошадь, что автома¬ 
тически заставляла нашего персонажа 
спешиваться. Такие досадные казусы 
жестоко истребили - интерфейс в ито¬ 
ге даже чуток перерисовали. Неприят¬ 
ных моментов, связанных с этим аспек¬ 
том, нынче очень мало. И здесь это 
имеет первостепенное значение, ведь 
боевая система ЗасгесІ предлагает кучу 
возможностей. Но потому как игра 
чрезвычайно динамична, из подобных 
наворотов не должна вытекать переус- 
ложненность - на Наск'п'зіазіі это мо¬ 
жет сказаться пагубнейшим образом. 
Тут же рядом - куча грамотно распре¬ 
деленных «горячих клавиш», которыми 
оперируешь практически интуитивно. 
Вот как это выглядит. 

Под обычное оружие отведено от 1 до 5 
слотов - зависит от уровня персонажа). 
Столько же - под СотЬаІ: АгЬз. Простая 
атака активизируется нажатием левой 
кнопки мыши, а умение, соответствен¬ 
но, правой. Вызывается та атака/уме¬ 
ние, которая в данный момент выбрана. 
Если нам срочно нужно переключиться 




Мы, как уважающие себя герои, 
непременно должны поучаствовать 
в спасении девушек. 
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на другое заклинание или сменить ору¬ 
жие, то мы просто нажимаем клавишу, 
которой тот или иной «отсек» соответ¬ 
ствует. Нужен второй слот - нажимаем 
кнопочку с цифрой «2». Нужен восьмой 
(он же третий слот СотЬаі: АгЬз) - на¬ 
жимаем «8». Все просто до опупения. И 
ни на что отвлекаться не приходится - 
все делается на автомате. 


Но это еще не все. Игра очень боится, 
что мы можем заблудиться, и поэтому изо 
всех сил старается исключить саму такую 
возможность. Клавишей [ТаЬ] вызывает¬ 
ся вспомогательная карта, на которой 
даже отображаются приближающиеся к 
нам враги. На кнопке «М» висит 
ѵѵогісітар, где мы можем окинуть взором 
всю Анкарию, определить, где сейчас на- 


МАЛЕНЬКИЕ ФУТБОЛЬНЫЕ 
ХИТРОСТИ 



Разработчики включили в игру функцию автосейва. Сраба¬ 
тывает он редко - только в ключевые сюжетные моменты. В 
остальном же следует полагаться на «ручной» сейв. Авто- 
сейв же нам еще интересен тем, что в самом начале игры 
можно без напрягов набрать несколько уровней, подмани¬ 
вая к точке автосейва (по совместительству - точке респау- 
на) группы монстров. В которой обязательно должна быть 
пара шаманов, «плодящих» рядовых врагов. Нас убивают, а 
мы тут же воскресаем и продолжаем колошматить против¬ 
ников. Полезная штука. 
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ходимся и насколько отклонились от 
курса. Все основные и побочные квес¬ 
ты четко фиксируются в специальной 
книжке, где объясняется что, зачем и 
почему. И не просто фиксируются - 
местоположение квестового объекта 
отображается на всех картах. Для сов¬ 
сем уж непонятливых существуют 
разноцветные стрелочки, указываю¬ 


щие, в какую сторону нам сейчас нужно 
двигаться. Желтая стрелочка - основное, 
сюжетное задание. Синяя - побочное. С 
последней, правда, есть ряд проблем, 
так как сайдквестов у нас в загашнике 
может быть хоть дюжина, а стрелочка бу¬ 
дет только одна. Впрочем, больше и не 
нужно - все задания кропотливо выписа¬ 
ны на картах и подробно расшифрованы 


в логбуке. Кстати о необязательных за¬ 
даниях: к этому компоненту сценаристы 
подошли со всей ответственностью, и ве¬ 
сомая часть квестов присутствует там не 
просто «до кучи», а дополняет основной 
сюжет и открывает новые подробности. 


В МОЕ ОТСУТСТВИЕ 
БУДЕШЬ ЗА ГЛАВНОГО 

Поразительно, но ЗасгесІ не произво¬ 
дит впечатления дебюта игровой ком¬ 
пании в жанре Асйоп / КРС - настоль¬ 
ко все сильно реализовано. А между 
тем для Азсагоп это действительно 
первая вылазка - раньше компания 
промышляла играми с экономическим 
уклоном (вспомним Раітісіап или Рогі: 
Коуаіе). И тут на тебе. Упомянутый в 
начале статьи лозунг - не простая бра¬ 
вада. Нам не подсовывают очередной 
ТИе Ра1:е - забавный, но страшный и ни 
к чему не обязывающий. Немцы встря¬ 
хивают весь жанр и показывают, как 
нужно делать диаблоподобные игры, 
чтобы за них не было стыдно ни потре¬ 
бителю, ни самим создателям. Уверен, 
когда у ВІіігагсІ дойдут руки до треть¬ 
ей ОіаЫо (а они дойдут - это уж ты не 
беспокойся), они будут посматривать 
на то, что творится в жанре. И в пер¬ 
вую очередь их взор натолкнется на 
5асге<± Потому что именно эта игра 
сейчас наглядно демонстрирует, ^-* гі 
как жанру следует развиваться. 
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НОВОСТИ ИНДУСТРИИ 


текст: И.Закалинский, И.Зибирев, Н.Корж, Р.Епишин, Э.Лухт, Я.Масарский 





Может, Алике будет не так мол¬ 
чалива, как Гордон? 


Стеллажи и полки, заготовлен¬ 
ные магазинами для На/Г-ііТе 
2 , еще пустуют, а прозорли¬ 
вый Гейб Ньюэлл (СаЬе 
ІМеѵѵеІІ) уже помышляет о 
третьей части. Глава Ѵаіѵе за¬ 
явил, что На/Г-ііТе 3 числится 
в планах компании [да кто бы 
сомневался - ред.]. Разработ¬ 
чики даже определились с 
главным героем, точнее - ге¬ 
роиней. Да-да, как настоящий 
джентльмен, Гордон уступил 
место даме - той самой Алике, 
хорошо знакомой нам по 
скриншотам из НаІГ-ЫГе 2. 

Р.Е. 


Из года в год внимание посети- 
телей ЕЗ приковывали дизай¬ 
неры, программисты и прочие 
гении игровой мысли. Худож¬ 
ников же незаслуженно задви¬ 
гали на второй план. Десятая 


* * 

I 






■ 


(считай, юбилейная) выставка 
изменит ситуацию. В преддве¬ 
рии ЕЗ 2004 пройдет конкурс 
Іпіо Ніе РіхеІ, в котором при¬ 
мут участие лучшие арты из иг¬ 
ровых проектов - как уже су¬ 
ществующих, так и в стадии 
разработки. Работы-победите¬ 
ли предстанут на суд общест¬ 
венности в І_оз Апдеіез 
Сопѵепііоп Сепіег. 

Р.Е. 


ИМІСВОЗОРТ НА ПУТИ 

УНИВЕРСАЛИЗАЦИИ 



МісгозоН представила 
на суд общественности 
свое новое детище - 
платформу для разра¬ 
ботки игрового ПО под 
названием Х/ѴА Чудо 
программерской мысли 
имеет своей целью сде¬ 
лать максимально прос¬ 
тым и удобным создание 
игр для всех поддержи¬ 


ваемых МісгобоТС 
устройств. ХІМА по¬ 
зволит разработчи¬ 
кам творить игро¬ 
вые проекты для 
ѴѴіпсІоѵѵз, И /іпсіож 
МоЬіІе и ХЬох при 
помощи одного 
универсального 
набора инструмен¬ 
тов. В нем совмес¬ 
тились используе¬ 
мый в РС-проектах 
пакет Н/.5/. и при¬ 




меняющиеся в консольных играх РІХ и ХАСТ. 
ХІМА также позволит разработать универсаль¬ 
ный контроллер для РС и ХЬох [если это будет 
что-то еще более монструозное, чем ХЬох'овс- 
кий джойпад-убийца , я упаду в обморок - 
ред.]. Нам, правда, пока не совсем ясно, что 
может быть универсальнее клавиатуры и мы¬ 
ши, например, в экшенах. О своей солидар¬ 
ности с МісгобоТС заявили уже 20 именитых 
компаний, в числе которых Ѵаіѵе ЗоЛѵѵаге и 
Агдопаиі Сатез. Джез Сан реі 5ап), осно¬ 
ватель послед¬ 
ней, наиболее 
метко описал 
п реи му щества 
новинки: «Мы 

можем сконцент¬ 
рироваться на 
том , что делает 
игру хорошей - 
геймплее, содер¬ 
жании и графи¬ 
ке, не сражаясь 
при этом с обо¬ 
рудованием». 

Р.Е. 


Демонстрационный 
образец технологии. 


Ль Н 


*ВАС ЗДЕСЬ НЕ СТОЯЛО 




И* 


Іпіегріау подала судебный иск: ВаШеВогпе 
Епіегіаіптепі обвиняется в нарушении усло¬ 


вий договора между компаниями. Согласно за¬ 
явлению Іпіегріау, они заказали у ВаШеВогпе 
производство проекта на тему Второй Миро¬ 
вой войны - АігЬогпе, в разработку которого 
было вложено $250 000. Еще 29 сентября 
2003 года ВаШеВогпе прислала Іпіегріау уве¬ 
домление о разрыве соглашения и сохранении 
за собой всех прав на АігЬогпе. Уже через нес¬ 
колько недель проект нашел пристанище у 
Ассіаіш, но уже под новым названием - 
СотЬаі ЕІііе: І/ѴИЛГІ Рагаігоорегз. Теперь 
Іпіегріау требует вернуть ей все вложенные в 
проект деньги, все права, а также 10% ком¬ 
пенсации. Первые результаты судебного про¬ 
цесса станут известны не раньше чем через 
пару месяцев. 

Н.К. 


Ы СДЕЛАЙ САМ 

Пока Ѵаіѵе, сдувая с носа капли пота, кор¬ 
пит над На/Г-/.іТе 2, энтузиасты уже собира¬ 
ются этот самый НаІМіІе 2 модифициро¬ 
вать. ЗоШтаде уже сегодня готова пред¬ 
ложить программный пакет ЗоКітаде Х5І 
ЕХР, позволяющий свободно редакти 
ровать все игры на движке Зоигсе, 
меняя антураж и персонажей. 

Скачать Х5І ЕХР можно с 
Шр://ѵѵѵѵѵѵ.5о№таде.сот/ . 

Ѵаіѵе, кстати, тоже идет 
навстречу модификаторам, и 
обещает предварить летний 
релиз игры выпуском ряда ра¬ 
бочих библиотек в свободное 
пользование. Хотя в свете извест¬ 
ных скандальных событий с кражей 



исходников такая щедрость выглядит 
несколько запоздалой и неуместной. 

Р.Е 
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ІМОиЗТРУВЕРОРТ 


а БУДУ ПОГИБАТЬ МОЛОДЫМ 




■ Мах Рауле 2. Макс - тоже 
не пример для подражания. 


ится голосование в рамках специального комите¬ 
та законодательного собрания по «искусствам, 
развлечениям, туризму и іпіегпеі тесііа» (какой 
интересный набор). По предварительным оцен¬ 
кам, шансов у законопроекта практически нет. 
Тем не менее, история вызвала некоторый об¬ 
щественный резонанс. Так, например, прези¬ 
дент Епіегіаіптепі ЗоНѵѵаге Аззосіаііоп 
(организатор тех самых оценок Е§КВ) Даглас 
Лоуэнстейн (Роидіаз І-оѵѵепзІеіп) заявил, что 
Е5А всячески поддерживает «добровольные ог¬ 
раничения» продажи «взрослых» игр (речь идет 
о том, чтобы такие игры продавались в специ¬ 
альных отделах; по крайней мере, не прямо ря¬ 
дом с «обычными» играми), хотя считает зако¬ 
нопроект «излишней мерой». Мол, все равно в 
8-ми из 10-ти случаев эти игры покупают сами 
родители, и тут уж ничего не поделаешь. 
Лиланд Йи в большой растерянности - ему ка¬ 
залось, что это «плевое дело». Но о крушении 
надежд г-на Йи на легкий политический куш 
пусть плачет он сам; интересно другое. Игро¬ 
вая индустрия действительно сильно расши¬ 
рила «рамки дозволенности» за последние 
несколько лет, причем речь уже идет не прос¬ 
то о насилии, а о смаковании этого насилия. И 
даже, можно сказать, о «пропаганде 
преступного образа мышления». 
Совсем, думаю, не за горами иг¬ 
рушки типа «симулятор Чикати¬ 
ло», и сильно здоровой эту тенден¬ 
цию назвать вряд ли мож¬ 
но. Другой вопрос - как 
на это будут реагиро¬ 
вать власти. 

Ведь запретный плод 
имеет довольно боль¬ 
шой спрос. Та же 
СТА: ѴС не раз 
появлялась в де¬ 
сятке бестсел¬ 
леров - лю¬ 
бителей по¬ 
быть в шкуре 
отпетого не¬ 
годяя наш¬ 
лось немало. 
Американская 
игровая индустрия, кстати, 
практически лидирует в 
плане производства «сади¬ 
стских игр», и именно аме¬ 
риканский «фронт борьбы 
с игровым насилием» 
представляет наиболь¬ 
ший интерес. В ряде 
стран этот вопрос ре¬ 
шен куда жестче - в 
Германии вот запреще¬ 
ны игры с красной 
кровью, а в Греции так 
и вообще все компью¬ 
терные игры - вне зако¬ 
на. Удастся ли амери¬ 
канцам загнать жесто¬ 
кие игры в подполье? 
Или либерализм и лоб¬ 
би игровых магнатов 
удержат позиции? С ин¬ 
тересом ждем развития 
событий. 


Я.М. 


и Лиланд Йи (слева) и Даглас Лоуэнстейн (справа) 


Новости от нашего давнего знакомого, Лилан- 
да Йи (І_еІапсІ Уее). Г-н Йи - член законода¬ 
тельного собрания Калифорнии. В поле наше¬ 
го зрения он попал во втором номере «РС 
ИГР», выдвинув смелый законопроект, в кото¬ 
ром предлагал некоторые игры с «большим со¬ 
держанием насилия» приравнивать, по сути, к 
порнографии. То есть чтобы, скажем, РозіаІ 2 
или СТА: Ѵісе Сііу можно было купить только 
в специализированных магазинах и только по 
предъявлении документа, удостоверяющего 
совершеннолетие покупателя. 

Конечно, утверждение о негативном влиянии 
«игрового насилия» на детскую психику мож¬ 
но считать спорным. С другой стороны, вряд 
ли кто-то будет всерьез говорить, что по¬ 
добные игры подходят для детей в са¬ 
мый раз. Так что какое-то рациональ¬ 
ное зерно во всем этом есть, особен¬ 
но учитывая, что законопроект от¬ 
нюдь не предлагает ограничивать 
продажу вообще всех игр с рей¬ 
тингом 'Маіиге'. Речь идет 
лишь об играх, где соверша¬ 
ются действия, которые в 
реальной жизни были бы 
однозначно расценены 
как преступление, и 
где оные действия 
совершаются «с осо¬ 
бым цинизмом»,ска¬ 
жем так. 

Однако г-н Йи уже не 
верит в успех предприятия. 

Прямо через день после того, 
как 5-й номер журнала уйдет в 
печать, по законопроекту состо- 



■ Будем надеяться, симпатяга Мах 
Оашаде будет в новой «Карме». 


Одна из самых скандальных, 
жестоких, кровавых, а потому 
безумно интересных игровых 
серий возвращается! Финан¬ 
совый отчет 5Сі недвусмыс¬ 
ленно заявляет о намерении 



■ Сагтадесісіоп: 

ТНе ОеаіИ Касе 2000 


компании в 2005-ом году вы¬ 
пустить «новый и усовершен¬ 
ствованный» Сагтадесісіоп. 
Будем надеяться, что игра ре¬ 
абилитирует серию после 
медленно хоронивших ее 
Сагтадесісіоп 2: Сагро- 
саіурзе /Ѵоі/ѵ и Сагтадесі¬ 
сіоп: ТНе йеаіН Расе 2000. 

Р.Е. 


Костлявая рука онлайна нас¬ 
тигла еще одну жертву - неа¬ 
декватное отношение к компь¬ 
ютерным играм привело к 
смерти. Новоявленный поклон¬ 
ник ролевых игр, проживаю¬ 
щий в западном Китае, скон¬ 
чался в местном интернет-ка¬ 
фе после двадцатичасового 
марафона в популярной онлай¬ 
новой КРС. Мужчина, недавно 
отметивший 31-летие, пропи¬ 
тался фанатизмом к играм все¬ 
го за три месяца до смерти. На¬ 
чинал он с 10 часов беспре¬ 
рывной игры в день, однако 
уже 20 часов оказались ле¬ 
тальными для его организма - 
сердце не выдержало. 

Н.К. 
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НОВОСТИ ИНДУСТРИИ 




■ Вот, например, наш любимый 
$оиІ СаІіЬиг II - за него и уме¬ 
реть не жалко. 


К числу пострадавших от 
пристрастия к видеоиграм 
присоединился Трой Нь- 
юнс (Тгоу ІМипез), житель 
Бостона. 37-летний отец 
восьмерых детей решил, 



ЫНЕ ПОИГРАЛ - СКАЛЬПЕЛЬ 
НЕ ПОЛУЧИШЬ 


Компьютерные 
игры - это зло. 
Так, по край¬ 
ней мере, счи¬ 
тает большин¬ 
ство, в которое 
входит и мно¬ 
жество имени¬ 
тых врачей. С 
другой сторо¬ 
ны, некоторые 
энтузиасты до 
сих пор пыта¬ 
ются доказать 
всем и каждо¬ 
му, что не все 
так плохо. Так, 
например, доктор Джеймс Россер 
(Іатез Коззег) провел серию исследова¬ 
ний, которые показали всем неверующим 
обратную, светлую сторону мира жесто¬ 
ких и бесчеловечных компьютерных игр. 
Видеоигры, отмечает доктор, благотворно 
влияют на самочувствие и работоспособ¬ 
ность... хирургов. Обычный, не подвер¬ 
женный влиянию компьютерных развле¬ 


чении хирург демонстрирует сорокапро¬ 
центное отставание в производительнос¬ 
ти от своего коллеги, вволю понажимав¬ 
шего на кнопки джойстика. Эти результа¬ 
ты очень удивили другого доктора, при¬ 
нимавшего участие в исследовании, - 
Пола Линча (РаиІ І_упсН). Доктор Линч в 
свое время доказывал, что любители 
компьютерных игр глупее, агрессивнее и 
ограниченнее своих неиграющих соб¬ 
ратьев [а истина где-то рядом - ред.]. 

И.З 




Ы ЫАМСО ХОЧЕТ НА РС 


видно, порадовать домо¬ 
чадцев современными ин¬ 
терактивными развлечени¬ 
ями - за что поплатился 
жизнью. Будучи еще по 
совместительству рециди¬ 
вистом со стажем, он не 
счел нужным тратиться на 
покупки, поэтому просто 
разбил витрину, взял 6 дис¬ 
ков для Р52 и... напоролся 
ногой на торчащий осколок 
витрины. Смерть от потери 
крови настигла его нес¬ 
колько минут спустя. Упс! 

Я.М. 


Репрессивные меры ВІІ 22 - 
агсі против читеров, о кото¬ 
рых мы писали в первом но¬ 
мере «РС ИГР», видимо, не 




Вот такие веселые ребя¬ 
та работают в ГІадзИір. 




Лв 


А 


Издательство Матео, 
хорошо известное вла¬ 
дельцам игровых консо¬ 
лей, начинает экспансию 
на РС-рынок. Ранее компания специали¬ 
зировалась лишь на приставочных про¬ 
ектах, некоторые из которых, впрочем, 


позднее попадали и на РС ( Теепаде 
Миіапі Ыіпіа Тигііез, например). Хотя 
экспансия - слишком громкое слово. 
Скорее, Иатсо вежливо стучится в две¬ 
ри РС-рынка, ибо начинает свое «втор¬ 
жение» лишь партнерством с небольшой 

(9 человек) калифор¬ 
нийской РІадбНір 51и- 
СІІ05. Сколоченная в 
июле 2003-го команда 
еще очень молода, но 
состоит из бывших сот¬ 
рудников ВІіггагсІ 
(включая знаменитого 
Билла Ропера). Так 
что есть повод питать 
надежды на успех. К 
сожалению, информа¬ 
ции собственно об игре (кроме той, что 
издателем выступает Ыатсо) пока нет. 

Р.Е. 



Не самая лучшая игра 
для вторжения на РС. 


оказали должного педагоги¬ 
ческого эффекта. Недавно 
на ВаШе.пеі были заблоки- 


а ЗАБИРАЙ, НЕ ЖАЛКО 


рованы еще 263 000 аккаун¬ 
тов ЗіагСгаП и еще 19 000 

- ѴѴагсгаП III (1 100 из них 

- навсегда; остальные - на 
месяц). Можно, конечно, 
предположить, что это такой 
хитрый способ заставить по¬ 
купать игру еще раз... Но на 
самом деле новый СБ-кеу 
можно купить за очень 
скромную сумму. Так что это 
скорее акт чистой ненависти 
к читерам. Так держать! 

Я.М. 


Ѵіѵепсіі совершает акт рекламной благот¬ 
ворительности - выкладывает в свобод¬ 
ное скачивание игры Зіагзіеде: ТгіЬез и 
ТгіЬез 2. Мол, если ты еще не осознал 
жизненную необходимость в ближайшем 
будущем приобрести ТгіЬез: Ѵепдеапсе, 
то вот скачай, поиграй и проникнись. 
Практика, конечно, неплохая - все равно 
старые игры никто практически не поку¬ 
пает. А тут такой вот ненапряжный про- 
моушен. Мне, правда, интересно, что 
чувствуют по этому поводу бывшие сот¬ 
рудники ныне распущенной Оупатіх, 



создателей этого «бросового товара». 
Неприятно, наверное. 

Я.М. 
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ІМОиЗТРУВЕРОРТ 


а КИБЕРКУБОК 



У наших дорогих киберспортсменов поя¬ 
вилась еще одна возможность проявить 
себя. Первый Кубок России по компь¬ 
ютерному спорту был анонсирован на 
очередном съезде Федерации Компью¬ 
терного Спорта России. Соревнование 
может похвастаться официальной подде¬ 
ржкой Государственного Комитета 
Российской Федерации по физичес¬ 
кой культуре, спорту и туризму, Коми¬ 
тета национальных и неолимпийских 


видов спорта 
и Российского 
Союза Моло¬ 
дежи (оста¬ 
лось только за¬ 
ручиться под¬ 
держкой РПЦ). 
Среди инфор- 
мационных 
партнеров чис¬ 
лится, кстати, и 
наш издательс¬ 
кий дом. 

Соревнования будут проходить по (}3 
(1x1), I Л/СЗ: ТРТ (1x1), С-5 (5x5) и «Ил-2: 
Штурмовик» (1x1). И все это для «улуч¬ 
шения массовой физкультурной и спортив¬ 
ной работы в регионах РФ, укрепления 
здоровья, организации активного отдыха и 
досуга молодежи и подростков», как заяв¬ 
лено на сайте НЦр://ѵѵѵѵѵѵ.сѵЬегсир.ги/. 
Финал пройдет в Москве с 11 по 15 мая. 

Я.М. 


^ ПОПОЛНЕНИЕ У еюоз т 



Большой и толстый международ¬ 
ный издатель Еісіоз Іпіегасііѵе, 

почесав свою богатую голову, ре¬ 
шил приобрести себе неболь¬ 
шую, но популярную группу 
разработчиков ІО Іпіег- 
асііѵе. Эти ребята извест¬ 
ны всей играющей обще¬ 
ственности такими дос¬ 
тойными симуляторами 
Ніітап: Сосіепате 47 и 




наемного убийцы, как 
Ніітап 2: ТНе Зііепі Азаззіп. Кроме того, из-под их 
пера вышел революционный (не в плане прорыва в 
игровой индустрии) трехмерный экшен про анархис¬ 
тов под названием Ргеесіот РідЫегз. Также не за 
горами третья часть похождений лысого киллера, ^ 
обещающая стать достойным продолжением се¬ 
рии. Еісіоз была издателем двух предыдущих игр 




> 1 





серии, так что ее покупка 90,1% акций ІО 
Іпіегасііѵе - вполне закономерный шаг. 

И.З. 


^4 ЕЩЕ ПАРОЧКУ 


Компания ЕІесігопіс Агіз подписала два 
договора о партнерстве. Первый с Саз 
РоѵѵегесІ батез, где работает известный 
игровой дизайнер Крис Тэйлор (СНгіз 
Тауіог). ЕА будет финансировать и изда¬ 
вать еще не анонсированную КТ5 [в этом 
жанре Тэйлор, собственно, и 
прославился - ред.], релиз ко¬ 
торой намечен аж на 2006 год. 

Напомним, что в послужном 
списке Саз РоѵѵегесІ Сатез зна¬ 
чится Оипдеоп Зіеде, успех 
которой, очевидно, послужил 
достаточным основанием для 
инвестиций от ЕА. Второй дого¬ 
вор был подписан с Сазіаѵѵау 
Епіегіаіптепі, основанной 
создателями О/аЬ/о и йіаЫо и Крис Тэйлор 


■ А вот так выглядит 
Оипдеоп Зіеде II. 

II. С этими парнями ЕА собира¬ 
ется выпускать экшен с эле¬ 
ментами КРС, о котором изве¬ 
стно еще меньше, чем о проек¬ 
те Саз РоѵѵегесІ Сатез. 

И.З. 


Буквально несколько дней 
назад компания Веп(2, ко¬ 
торая известна своими мо¬ 
ниторами, провела презен¬ 
тацию нового ТРТ-экрана - 
Веп(2 РР767-12. Разумеется, 



собирать людей ради демо¬ 
нстрации рядового продук¬ 
та никто не будет. И у Веп(2 
был достойный повод приг¬ 
ласить журналистов в кон¬ 
ференц-зал дорогостоящей 
гостиницы, ведь модель 
Веп(2 РР767-12 на данный 
момент уникальна. Этот мо¬ 
нитор обладает наимень¬ 
шей скоростью отклика 
(наиболее важный пара¬ 
метр для нас, геймеров) из 
всех существующих жид¬ 
кокристаллических монито¬ 
ров - всего 12 миллисе¬ 
кунд! При этом все осталь¬ 
ные параметры тоже на вы¬ 
соком уровне. Диагональ 
17 дюймов, максимальное 
разрешение 1280x1024, 16 
млн. цветов и так далее. 
Короче говоря, Веп(2 
РР767-12 вполне заслужен¬ 
но и уверенно становится 
«Девайсом месяца» - смот¬ 
ри страницу 210. 

Э.Л. 
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НОВОСТИ ИНДУСТРИИ 





Известный разработчик и 
издатель компьютерных игр 
Еріс батез объединился с 
молодой компанией §сіоп 
Біисііоб. Последняя пока 
что ни за чем особенно вы¬ 
дающимся замечена не бы¬ 
ла, разве что ее основате¬ 
лем является Майкл Кэппс 
(МісІпаеІ Саррз), создатель 
довольно популярного 
бесплатного мультиплеер- 
ного экшена Атегіса'з 
Агту, до сих пор вселяю¬ 
щего дух патриотизма в 
американскую молодежь. 
Будем надеяться, что но¬ 
воприбывшие в штат разра¬ 
ботчики позволят Еріс соз¬ 
дать достойное продолже¬ 
ние серии ііпгеаі. 

И.З. 


Аіагі закрыла еще одно 
свое подразделение, но на 
сей раз особого сочувствия 
это не вызывает. Речь идет 
о ѴѴігагсІѴѴогкб, создате¬ 
лях супербестселлера 1998 
года Оеег Нипіег (и после¬ 
дующих пяти частей). Этот 
отстой держался на первом 
месте в десятке лидеров 
целых три месяца, и стал 
даже чем-то вроде имени 
нарицательного для кри¬ 
вых, бездарных, но почему- 
то очень хорошо продаю¬ 
щихся игр. Теперь вот 
ѴѴііагсІѴѴогкз никому не 
нужны. Признаться, я ис¬ 
пытываю некоторую долю 
злорадства. 

Я.М. 


* НА ПОКОЙ 




г 



и Джон Риччитьелло (слева), Лари Пробст (справа). 

Джон Риччитьелло (ЭоИп КіссіІіеІІо), 
президент Еіесігопіс Агіб, оставил свой 
пост, на котором пробыл шесть лет. Как 
он заявил в прощальном выступлении, 
«работа в ЕА была лучшей в моей жиз¬ 
ни». Причина ухода названа не была. 


Временно исполняющим обязанности 
президента стал генеральный дирек¬ 
тор компании, Ларри Пробст (І_аггу 
РгоЬзІ). А г-н Риччитьелло теперь со¬ 
бирается заняться частным бизнесом. 
Как он отметил все в том же выступ¬ 
лении, компания процветает, и буду¬ 
щее ЕА выглядит совершенно безоб¬ 
лачным. Действительно, красивее 
уходить так, а не когда все развали¬ 
вается. 

Смена руководства вряд ли как-то 
скажется на рыночных позициях ком¬ 
пании. ЕА уже довольно давно при¬ 
надлежит к числу корпораций, которые 
обладают, так сказать, «собственным 
разумом». Производственная политика 
компании, по всей видимости, тоже оста¬ 
нется прежней. Впрочем, подождем с вы¬ 
водами до назначения нового президента. 

Я.М. 


^ МАССОВЫЙ ИСХОД СМИТОВ 


Люди порой совершают - 

действительно странные 
поступки. Радость студии 
Іоп 51огт, пребывав¬ 
шей в прекрасном распо¬ 
ложении духа от ясного 
весеннего солнца и вы¬ 
соких продаж йеиз Ех: 

ІпѵізіЫе ]/Ѵаг, омрачил 
Харви Смит (Нагѵеу 
ЗтіІІі). Талантливый мо¬ 
лодой человек, сотруд¬ 
ничавший с і-оокіпд 
СІабб, МиІШхісІе, Огідіп 
и возглавлявший дизай¬ 
нерские работы над 
ІпѵізіЫе ѴѴаг, покинул 
студию. Почему? Зачем? 

Объяснение в высшей 
степени неординарно. «У 
меня резко изменились 
ценности , - рассказыва¬ 
ет Харви, - я ушел от ра¬ 
боты, которую любил, _ 

хорошей зарплаты и ин¬ 
тересных перспектив». Сейчас голова Хар¬ 
ви под завязку набита планами, и отходить 
от игровой индустрии даже на полшага он 
не намерен. Просто талантливый дизайнер 
хочет «применить свои знания в новом 
направлении». Туман, да и только. 


* ШгЧ 

.У 


- Странности на этом 

не заканчиваются. 
Практически в то же 
время из все той же 
Іоп 51огт ушел... 
еще один Смит. Од¬ 
нофамилец. Рэнди 
д Смит (Капбу ЗтіІН) 

* ^ - ведущий дизай- 

нер ТНіеТ: ЭеасПу 
ЗНасІоѵѵз. Причины 
ухода Рэнди более 
прозаичны - трения 
в коллективе. Одна¬ 
ко вся дизайнерс¬ 
кая работа над иг¬ 
рой уже завершена 
-успокоил общест¬ 
венность глава Іоп 
51огт Уоррен 
Спектор (ѴѴаггеп 
Бресіог). Так что 
уход Рэнди Смита не 

_ отразится на выходе 

ОеасІІу ЗИасІоѵѵз - 
сейчас проект находится в стадии бета- 
тестирования и должен поступить в про¬ 
дажу, как и было запланировано, 17 мая. 
Рэнди о своих дальнейших планах пока 
ничего не сообщал. 

Р.Е., Я.М. 


Харви Смит: «Я вижу четыре 
возможных пути, и лишь один 
из них ведет к нищете и без¬ 
домности, что, я полагаю, уже 
неплохо». 



22 


05 / МАЙ / 2004 















ІМОиЗТРУВЕРОРТ 


^ХОРОШО ПОШЛА 




По всей види¬ 
мости, Аіагі ос¬ 
талась довольна 
сотрудничеством 
с «1С» (речь 
идет о локализа¬ 
ции Мароіеоп), и 
теперь они под¬ 
писали договор 
на перевод и из¬ 
дание фирмой 
«1С» еще ряда 
игр: йЯІѴЗЯ, 

Ыеѵегѵѵіпіег Ыі- 
дЫз, І^еѵегѵѵіп- 
Іег ЫідНІз: 5 На¬ 
с/о ѵѵз о Г ііпсігепіісіе, ІЧеѵепміпіег 
ІЧідНІз: Ногсіез оГ ІНе ипбегбагк, Тегті- 
паіог 3: ѴѴаг оГ ІНе МасНіпез, Аидизіиз 


и СоІНіс II. Прямо скажем, кое без чего 
можно было бы смело обойтись, но 
Ыеѵегѵѵіпіег Ыідіііз - это, конечно, хорошо. 
Хочется надеяться, что что-нибудь из пе¬ 
речисленного попадет и в серию 'Огідіпаіз' 
(без перевода), которую совместно выпус¬ 
кают «1С» и БпоѵѵЬаІІ. Не то чтобы каче¬ 
ство перевода «1С» как-то сильно угнета¬ 
ет, просто некоторые игры все-таки лучше 
играются на оригинальном языке. 

Другой вопрос, 
что западные из¬ 
датели часто 
придерживаются 
другого мнения. 
Ясное дело, игра, 
переведенная на 
русский язык, 
мало кому нужна 
за пределами 
стран СНГ. А не¬ 
переведенная 
уже может соста¬ 
вить прямую це¬ 
новую конкурен¬ 
цию на западном 
рынке, где игры 
стоят, мягко говоря, немного дороже. 


Я.М. 



Скандал между Дереком 
Смартом (Эегек Зтагі) и 
компанией ОгеатСаЪсИег 
по поводу злополучного ги- 
перме га проекта I ІпіѵегзаІ 
СотЬаІ (читай рецензию на 
стр. 134) наконец завер¬ 
шился. Завершился, он, 
собственно, ничем - «раз¬ 
ногласия были улажены». 
Как именно - неизвестно. 
Но факт налицо - г-н Смарт 
более не топает ногами, не 
бузит и ни с кем не судится. 
Все счастливы. Даже как-то 
обидно. 

Я.М. 


Два бывших крупных специ¬ 
алиста компании Місго5оП 
по компьютерным техноло¬ 
гиям, Херб Марселас (НегЬ 
Магзеіаз) и Час Бойд (СНаз 
ВоусІ) решили не сходить с 
укатанной колеи электрон¬ 
ных развлечений и основа¬ 
ли собственную компанию 
Етодепсе, главным нап¬ 
равлением работы которой 
станет разработка компью¬ 
терных игр. Первым проек¬ 
том свежесозданной студии 
будет ролевая игра с эле¬ 
ментами экшена С га Га п, 
выход которой назначен на 
2004 год. В Місгозоіі оба 
разработчика занимались в 
основном всем, что связан¬ 
но с графической составля¬ 
ющей игр и приложений, 
так что хотя бы с движком у 
будущей игры проблем быть 
не должно. 





И.З. 



05 / МАЙ / 2004 


23 

















































новости 


БЕСТСЕЛЛЕРЫ 



■ Аде оі Муіііоіоду 



■ ВаііІеііеІсІ Ѵіеіпат 



■ СаІІ оі Оиіу 



■ Соипіег-ЗІгМіе: 
Сопсііііоп 2его 



■ Оеііа Рогсе: ВІаск Наѵѵк 
(Іоѵѵп - Теат $акге 



■ Гаг Сгу 


Эі ГОРДОСТЬ МАГНАТОВ 

лидеры продаж в США и Канаде | февраль- март 04 


Название игры 

Издатель 

29 февраля - 6 марта 

ОІ. СаІІ оі Оиіу 

Асііѵізіоп 

02. ТЬе Зіпгіз Оеіихе 

ЕА 

03. Кізе оі" ІМаііопз 

Місгозоіі 

04. Аде оі Муіііоіоду 

Місгозоіі 

05. 7.00 Тусооп: Сотріеіе СоІІесііоп 

Місгозоіі 

06. ТИе Зіпгіз: Макіп' Мадіс 

ЕА 

07. Ноуіе Сазіпо 2004 

Ѵіѵепсіі 

08. Оеііа Рогсе: ВІаск Наѵѵк сіоѵѵп - Теат ЗаЬге 

ІЧоѵаІ-одіс 

09. М5 РІідііі Зітиіаіог 2004: А Сепіигу оі РІідііі 

Місгозоіі 

10. ІМеѵегѵѵіпіег ІМідЬіз: Ногсіез оі іЬе ІІпбегсІагк 

Аіагі 

7-13 марта 


01. М5 РІідііі Зіппиіаіог 2004: А Сепіигу оі РІідііі 

Місгозоіі 

02. СаІІ оі Оиіу 

Асііѵізіоп 

03. ТЬе і-огсі оі іЬе кіпдз: ТЬе кеіигп оі іЬе Кіпд 

ЕА 

04. Аде оі Муіііоіоду 

Місгозоіі 

05. Тііе Зіпгіз Оеіихе 

ЕА 

06. 7оо Тусооп: Сотріеіе СоІІесііоп 

Місгозоіі 

07. Ноуіе Сазіпо 2004 

Ѵіѵепсіі 

08. ТЬе Зіпгіз: Макіп' Мадіс 

ЕА 

09. Кізе оі ІМаііопз 

Місгозоіі 

10. Наіо: СотЬаі ЕѵоІѵесІ 

Місгозоіі 

14-20 марта 


01. ВаііІеііеІсІ Ѵіеіпат 

ЕА 

02. ІІпгеаІ ТоигпатепІ 2004 

Аіагі 

03. ІІпгеаІ ТоигпатепІ 2004 ЗресіаІ Ебіііоп 

Аіагі 

04. СаІІ оі Оиіу 

Асііѵізіоп 

05. 7оо Тусооп: Сотріеіе СоІІесііоп 

Місгозоіі 

06. ТЬе Зіпгіз Оеіихе 

ЕА 

07. Аде оі Муіііоіоду 

Місгозоіі 

08. МѴР ВазеЬаІІ 2004 

ЕА 

09. М5 РІідііі Зітиіаіог 2004: А Сепіигу оі РІідііі 

МІСГОЗОІ1 

10. Ноуіе Сазіпо 2004 

Ѵіѵепсіі 

21-27 марта 


01. ВаііІеііеІсІ Ѵіеіпат 

ЕА 

02. ІІпгеаІ ТоигпатепІ 2004 

Аіагі 

03. Соипіег-Зігіке: Сопсііііоп 2его 

Ѵіѵепсіі 

04. Раг Сгу 

ІІЬізоІІ 

05. Тііе Зіпгіз Оеіихе 

ЕА 

06. 7оо Тусооп: Сотріеіе СоІІесііоп 

МІСГОЗОІ1 

07. Аде оі Муіііоіоду 

Місгозоіі 

08. Тот СІапсу'з ЗрІіпіег СеІІ: Рапсіога Тотоггоѵѵ 

ІІЬізоіі 

09. СаІІ оі Оиіу 

Асііѵізіоп 

10. МѴР ВазеЬаІІ 2004 

ЕА 



■ Наіо: Сотка! ЕѵоІѵеЛ 



■ Тке Іогй о! Іке Віпдз: 
Тке ВеІиш оі Іке Кіпд 



■ №ѵегѵѵіпіег Мідкіз: 
Ногсіез оі Іке ІІпгіеітІагк 



■ Тот СІапсу'з ЗрІіпІег СеІІ: 
РапЛога Тотоггоѵѵ 



■ ІІпгеаІ ТоигпатепІ 2004 



■ 2оо Тусооп: 
Сотріеіе СоІІесііоп 


адость пришла в тундру! Нако- 
нец-то в этих уже порядком про¬ 
тухших чартах начало происхо¬ 
дить что-то интересное. Во-первых, в 
середине марта РІідНі Зітиіаіог 2004 
вдруг взлетел аж на первое место (по¬ 
том, правда, вернулся обратно, а к кон¬ 
цу месяца и вовсе вылетел из десятки). 
Каких-то вразумительных причин этому 
найти никто не может. Но это ознамено¬ 
вало начало падения великого СаІІ оі 
Оиіу, который явно засиделся на пер¬ 


вом месте. Сколько можно, в самом де¬ 
ле? К концу марта он был уже на грани 
вылета - посмотрим, что произойдет с 
ним еще через неделю. 

Популярность марки принесла свои пло¬ 
ды - ВаііІеііеІсІ Ѵіеіпат теперь правит 
балом вместо СаІІ оі" Оиіу. Лишь немного 
отстает ІІТ2004 - впрочем, у него все 
шансы побывать и на первом месте. При¬ 
кол с ІІТ2004 5Е объясняется просто: 

60 000 тиража ОѴО-издания просто-нап¬ 
росто раскупили за пару дней. 


Но самое интересное началось, конеч¬ 
но, в последнюю неделю марта. Раг Сгу 
(ну, естественно) и Врііпіег СеІІ: 
Рапсіога Тотоггоѵѵ (тоже не сюрприз) 
не замедлили появиться в десятке; туда 
же протиснулся и Соипіег-Бігіке: 
Сопсііііоп 2его - это же все-таки 
«Контра», великая и ужасная. И, глав¬ 
ное, лишь одна (!) строчка досталась 
симсам. Ура, товарищи! 

За чартами приглядывал 

Ян «Чума» Масарский 
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РЕЛИЗЫ 


НОВОСТИ 


ТИГРОВЫЕ РЕЛИЗЫ 

май - июль 2004 


Название 

Жанр 

Дата выхода 


Аппо 1503: 

Зігаіеду 

II квартал 2004 

Тгеазигез, Мопзіегз 



апсі Рігаіез 



Аига: Раіе о Г ІИе Адез 

Асіѵепіиге 

июнь 2004 

Васкуагсі ВазеЬаІІ 2005 

Зрогіз 

11 мая 2004 

ВІаск & ѴѴИіІе 2 

Зігаіеду 

июнь 2004 

ВІоѵѵОиІ: 

Асііоп 

14 июня 2004 

Мііііагу РідЫіпд ІІпіІ 



Сосіепате: РАІМ2ЕК5 

Зігаіеду 

II квартал 2004 

СОР5 2170: 

Зігаіеду 

май 2004 

ТЬе Роѵѵег оі І_аѵѵ 



Оагк Аде оі Сатеіоі: 

ММОКРС 

II квартал 2004 

ІМеѵѵ Ргопііегз 



Эгадоп Етрігез 

КРС 

12 мая 2004 

Эагк апО ЫдИІ 

КРС 

II квартал 2004 

Оагк РаІІ 2 

Асіѵепіиге 

11 июня 2004 

Огадоп Етрігез 

КРС 

12 мая 2004 

Эгаке 

АсРіоп 

14 июня 2004 

ЭКІѴЗК 

Касіпд / АсРіоп 

22 июня 2004 

Етрігез іп Агпгіз: 

ЗРгаРеду 

14 мая 2004 

ТИе ІМароІеопіс ѴѴагз 



Еѵегциезі II 

ММОКРС 

14 июня 2004 

ЕхагсИ 

крс 

01 июня 2004 

Расііпд Зипз: 

Зігаіеду 

14 мая 2004 

ІМоЫе Агтасіа 



Раіігепііеіі 

Асіѵепіиге 

II квартал 2004 

Ріге Роѵѵег 

Зітиіаііоп 

18 мая 2004 

РІазІіроіпІ Сегтапу 

АсРіоп 

14 мая 2004 

Ргеесіот Рогсе ѵз. 

АсРіоп / КРС 

II квартал 2004 

ТЬе ТЬігсі КеісИ 



Сгоипсі Сопігоі 2: 

Зігаіеду 

июнь 2004 

Орегаііоп Ехосіиз 



Наггу Роііег апсі ІИе 

Асіѵепіиге 

25 мая 2004 

Ргізопег оі АікаЬап 



НМітап: Сопігасіз 

Асііоп / ЗРеаІРРі 

04 июня 2004 

I оі ІИе Епету 

Зігаіеду 

июнь 2004 

Іпдиізіііоп 

АсРіоп 

1 июня 2004 

Іоіпі Орегаііопз: 

ЗИооІег 

18 мая 2004 

ТурИооп Кізіпд 



КпідИІз оР РНопог 

Зігаіеду 

II квартал 2004 

КоИап: Кіпдз оР ѴѴаг 

Зігаіеду 

II квартал 2004 

КиІР 

КРС 

II квартал 2004 

І_иІа 30 

АсРіоп 

II квартал 2004 

Меіеог ВІасіе 

РідРіРіпд 

II квартал 2004 

Місго МауИет 

Касіпд 

3 мая 2004 

МісгозоІР Тгаіп Зітиіаіог 2 Зігаіеду 

01 июля 2004 


За разницу между намеченными 
и реальными датами релизов 
редакция ответственности не несет. 


Название 

Жанр 

Дата выхода 

РІІОІ сіоѵѵп 

Асііоп 

II квартал 2004 

РоІіРісаІ МасЫпе 

ЗШаІеду 

01 мая 2004 

Касе Огіѵег 2 

Касіпд 

03 мая 2004 

Кадіпд Тідег: 

ТНе Зесопсі Когеап ѴѴаг 

ЗШаІеду 

июнь 2004 

Кізе оі ІМаІіопз: 

ЗШаІеду 

II квартал 2004 

ТЬгопез апсі РаРгіоРз 



Коте: ТоРаІ ѴѴаг 

ЗШаІеду 

14 июня 2004 


ЗИасІоѵѵ Орз: 

Кесі Мегсигу 

ЗЬооІег 

июнь 2004 

ЗИеІІЗИоск: Мат '67 

Асііоп 

01 июня 2004 

ЗИетіоп 

Асіѵепіиге 

21 июня 2004 

ЗІігек 2: ТРіе Сате 

Асііоп / Асіѵепіиге 

04 мая 2004 

Зоісіпег: ЗесгеР ѴѴагз 

ЗЬооІег 

04 мая 2004 

Зрасе Наск 

Асііоп / КРС 

II квартал 2004 

Зциасі АззаиІІ: 

ВаШе оГ Ше Виіде 

ЗШаІеду 

14 мая 2004 

Зциасі АззаиІІ: 

Еазіегп Ргопі 

ЗШаІеду 

14 мая 2004 

Зциасі АззаиІІ: 

Орегаііоп Магкеі Сагсіеп 

ЗШаІеду 

14 мая 2004 

51аг ѴѴагз: ВаШеІгопІ 

ЗРіооРег 

II квартал 2004 

51аг ѴѴагз: 

Асііоп 

01 мая 2004 

КериЫіс Соттапсіо 



ТЬе Ьотсі оі Ше Кіпдз: 

ТИе ВаШе Іог МісІсіІе-ЕагРРі 

Зігаіеду 

14 июня 2004 

ТИе Моѵіез 

Зітиіаііоп 

14 июня 2004 

ТЬе Митту 

Асііоп / Асіѵепіиге 

03 мая 2004 

ТЬе Роіііісаі МасЬіпе 

Зігаіеду 

май 2004 

ТЬе Зада оі Кугопп 

ММОКРС 

июнь 2004 

ТЬе Зітз 2 

Зітиіаііоп 

30 июня 2004 

ТЬіеІ: Оеасііу ЗРіасІоѵѵз 

Асііоп / ЗРеаІРРі 

17 мая 2004 

Тіте оі ОеЬапсе 

Зігаіеду 

25 мая 2004 

ТоСА Касе Огіѵег 2: 

Касіпд 

03 мая 2004 

ТЬе ІЛІітаІе Касіпд Зітиіаіог 


Тгарз оі Оагкпезз 

АОѵепІиге 

01 июня 2004 

Тгие Сгіте: 

Асііоп / Касіпд 

11 мая 2004 

ЗШееІз оі ІА. 



ѴѴагЬаттег Опііпе 

Зігаіеду / Опііпе 

II квартал 2004 

ѴѴаг іп Ше РасіРіс: 

Зігаіеду 

14 мая 2004 

ЗШиддІе адаіпзі Зарап 



ѴѴагІіте СоттапШ 

Зігаіеду 

II квартал 2004 

ВаШе Іог Еигоре 1939-45 



ѴѴогИ СЬатріопзЬір 

РооІ 2004 

Зрогіз 

01 мая 2004 

ѴѴогИ оі ѴѴа гсгаРР 

ММОКРС 

14 июня 2004 


05 / МАЙ / 2004 


25 
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ним 






ТНе Віоосіу Мадіс 

28-34 

ВІоосШаупе 2 

54-56 

ІІІііта X: Осіуззеу 

36-40 

$еаІ оТ ЕѵіІ 

58-60 

Меп о{ Ѵаіог 

42-45 

Віоосіу ѴѴаІегз: 

Теггог ^гот {Не Реер 

62-63 



ЗіагѴѴагз: 

ВериЫіс Соттапсіо 

46-48 

Наггу РоНег апсі 
{Не Ргізопег о{ АгкаЬап 

64-65 

НаппіЬаІ 

50-52 

ВеуопсІ Ріѵіпйу 

66-67 



К КРОВАВЫЙ МАЙ 

Как и в прошлом месяце, в 
поле нашего зрения очути¬ 
лось четыре ролевых игры 
(мы это не нарочно). 

ТНе Віоосіу Мадіс - рос¬ 
сийский проект, которому 
выпала честь продемонстри¬ 
ровать, что русские тоже 
умеют делать Большие и 
Серьезные Ролевые Игры. 
Авторы Шііта X: Осіуззеу 
приняли несколько сомни¬ 
тельных решений, но в ос¬ 
тальном игра неплохая. 
Китайский ОіаЫо-клон 5еа/ 
оТ ЕѵіІ достался нам в виде 
демо-версии - если кто еще 
в Диаблу не наигрался, то¬ 
му в самый раз. 

Веуопб Оіѵіпііу, о которой 
в нашем журнале было ска¬ 
зано уже немало, также 
предстала в виде демо. 
Конечно, одними КРС'шка- 
ми сыт не будешь, так что 
калорийный жанр шутеров 
в нашем меню представлен 
не менее богато. 

Мел оі Ѵаіог от создателей 
МесІаІ о{ Нопог (с названиями 


ребята явно не парятся) - 
очередной военный шутер о 
модной нынче Вьетнамской 
войне. Ну, по крайней мере, 
военные шутеры они уже хо¬ 
рошо научились делать. 

5іаг I Ѵагз: РериЫіс 
Соттапсіо - в подарок фа¬ 
натам «Звездных войн». А 
то что-то давно они без шу¬ 
теров сидят - непорядок. 
НаппіЬаІ (да, по фильму) - 
не совсем шутер, скорее 
нечто вроде полицейского 
квеста. Задумок интерес¬ 
ных много, но разработка 
явно затянулась на пару 
лишних лет. 

Ребятам из ТегтіпаІ Кеаіііу 
наконец наскучили 1930-е, 
поэтому в ВІоосІРаупе 2 
действие будет происхо¬ 
дить уже в наши дни. 
Наконец, с Наггу Роііег 
апсі іНе Ргізопег оТ 
АгкаЬап и так все понятно, 
а вот Віоосіу УѴаіегз: 
Теггог і гот іНе Оеер - 
это нечто особенное. Аутен¬ 
тичный трэш! Во как. 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! I МАГИЯ КРОВИ 
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ВОЛШБОКРОВИЩА 




Г- ж 




^ 1 ц ^ді 

■ I ! ]■ ігі 


- ѵ я.*- 


У. . 


! ■ 


» чг * “ 1 т 

щ. * ■ • 4 ■ Ф 

- Ѵ*гч л 

Ч ? 1^. > 

!ь- . .ЧИТЫ 


г ,шѵ 




т 1 






5 -Иг 

^,9 Г 

■в* 5 лк чісві 


■й “' ■ і*2 -' ^ Д ». 

ал _ |і . ■ ш РР -1 


ЖАНР ИГРЫ 


■ V • 


^ г »; ІмА 




РоІе-РІауіпд Сате 


ЬігГ ‘ Чг . I* 


к ■ ■ а , іі 

. _’ *' ■* 8 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ 
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РАЗРАБОТЧИК 


ЗкуРаМеп Епіегіаіптепі 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Не объявлено 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


ѵшѵѵ.іПеЫоогіутадіс.согп 


ДАТА ВЫХОДА 


Конец 2004 года 


'. Ящэ - -' 

■ЯЮНЕяі ' 




■ Судя по торчащим из крыш 
рогам, местные жители особой 


приветливостью не страдают 
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Электрификация монстров 
согласно плану Г0ЭРЛ0. 


































































МАГИЯ КРОВИ I РВЕѴІЕѴѴ 





омпьютерные ролевые игры ни¬ 
когда не были сильной стороной 
российских разработчиков. Из 
проектов, завоевавших уважение на ми¬ 
ровом уровне, вспоминаются лишь « Ал - 
л оды» и «Проклятые земли», да непов¬ 
торимые « Вангеры » (которых «ролевой 
игрой» можно назвать лишь условно). 
Молодая воронежская команда ЗкуГаІІеп 
Епіегіаіптепі решила изменить эту 
«традицию», создав российский роле¬ 
вой продукт самой высшей пробы - ТНе 
ВIоо сіу МадіСш В наши руки попала бета- 
версия игры, вызвавшая легкий куль¬ 
турный шок. 


Я ВЕѴОИО 6000 АИО ЕѴИ 

Сюжетная завязка такова: один из бессмерт¬ 
ных по имени Модо сильно насолил своим то¬ 
варищам по вечной жизни, за что был сослан 
на Землю на вечное же поселение. Тогда ко¬ 
варный полубожок задумал создать сверх¬ 
сильное заклинание, которое уничтожит Зем¬ 
лю-тюрьму и возвратит его в заоблачные вы¬ 
соты. Вместе со своими помощниками он бу¬ 
дет собирать ингредиенты, необходимые для 
создания убийственного спелла. 

Здесь сюжет останавливается и вопроситель¬ 
но заглядывает нам в глаза - мол, за кого из¬ 
волите? Если ты выбираешь сторону добра, то 
всю игру будешь уничтожать помощников Мо¬ 
до, а в финале прикончишь его самого. Если 
зла, то тебе придется защищать модовских 
прихвостней от пришлых героев, помогая в 
нелегком труде по уничтожению мира. Сто¬ 
ронникам нейтралитета предлагается 
воспрепятствовать уничтожению мира, но и 
Модо оставить в живых. Все три сюжетные ли¬ 
нии имеют разные квесты (и, соответственно, 
разные концовки), поэтому как минимум тро¬ 
екратное прохождение игры гарантировано. 


Тш КОМАНДА 


УКѴ * - ГАІШЕИ 


■ Несмотря на то, что это дебют¬ 
ный проект ЗкуРаІІеп 
Епіегіаіптепі, команда разработ¬ 
чиков состоит отнюдь не из нович- 
ков-дебютантов. Глава команды, 
Алексей Власов, занимается раз¬ 
работкой игр более шести лет и яв¬ 
ляется настоящим «зубром» игро- 
индустрии. Остальные члены ко¬ 
манды также уже успели отметить¬ 
ся в разработке множества игр. 
Сама студия территориально нахо¬ 
дится в Воронеже. 


К КЛЕШНЕВАЯ ДОМОХОЗЯЙКА 

Определив врагов и друзей, самое время выб¬ 
рать главного героя, который будет спа¬ 
сать/уничтожать Землю и окрестности. Но 
вместо стандартных воинов/магов/воров и то¬ 
му подобных персонажей ТВМ скромно пред¬ 
ложила начать героическую карьеру в качест¬ 
ве... жены булочника. Или, если она тебе не 
нравится, можно взять студента-отличника. 
Или цыганку. Более-менее традиционно в этой 
компании выглядит лишь толстопузый монах 
самого добродушного вида. Что самое замеча¬ 
тельное - по ходу игры эти милые люди будут 
кардинально менять свой внешний вид, прев¬ 
ращаясь из благопристойных граждан в таких 
монстров, от которых в ужасе убежала бы са¬ 
ма Смерть. 

Внешний вид протагониста зависит от вида 
используемой магии. Балуешься силой воз¬ 
душной стихии? Изволь лишиться ног и па¬ 
рить над землей. Шалишь с костяной школой 
магии? Вот тебе два шикарных костяных от¬ 
ростка на плечи! Школа крови? Рожок на лоб 
не желаешь? Прямо на моих изумленных гла¬ 
зах милый пухленький монах сменил двенад¬ 
цать обличий (по количеству школ магии в 
игре), мутируя из скелетообразного монстра 
в какую-то тварь ярко-зеленого цвета. Но это 
крайние варианты; в реальной игре персо¬ 
наж будет иметь части тела от разных школ, 
ибо пользоваться только одной школой на 
протяжении всей игры невозможно. Новые 
части тела служат не только украшением, но 
и позволяют приобрести дополнительные бо¬ 
нусы к параметрам героя. 


Сюжет останавливается и 
вопросительно заглядывает нам 
в глаза - мол, за кого изволите? 




■ Похоже, функции церкви и 
пыточной здесь совмещены 
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Я ГОВОРЯТ 



■ ПоадресуИНр://ѵѵѵѵѵѵ.іИеЫоосІу- 
тадіс.сот/ги/^огитз/Тогит.НІтІТісІ 
=2 находится русскоязычный фо¬ 
рум игры, где идет подробное об¬ 
суждение всех деталей проекта. 
Члены команды разработчиков 
принимают в дискуссии самое ак¬ 
тивное участие.В частности,на 
вопросы игроков отвечает сам 
Алексей Власов, руководитель 
проекта. Возможно, ты тоже хотел 
бы сказать пару слов? Заходи, не 
стесняйся. 




п ГАРРИ ПОТТЕР И МАГИЯ ПЕНТАГРАММ 

Впрочем, все вышеописанные восторги были 
лишь скромной прелюдией к главной части по¬ 
вести о ТВМ - повести о магии. Всего имеется 
12 магических школ. Из традиционных - магия 
воздуха, огня, земли. Из менее традиционных 
- магия, позволяющая вызывать страшных 


кольких спеллов, назначая «основное» и «вто¬ 
ростепенное» волшебство. Даже привычные 
заклинания работают не совсем обычно - ба¬ 
нальный файрболл после попадания в против¬ 
ника имеет свойство воспламенять гада. Зре¬ 
лище толпы горящих монстров, гоняющихся за 
шустрым магом, наполняет ликованием сердце 


монстров; из совсем нетрадиционных - экзоти¬ 
ка вроде магии пентаграмм. В каждой школе - 
8 заклинаний. Они имеют самые различные 
эффекты, плюс можно делать связки из нес- 


даже самого пресыщенного игрока. Более ин¬ 
тересный пример - одно из заклинаний школы 
пентаграмм, после применения которого на 
полу остается переливающийся дьявольский 


знак. Попавшие в него монстры оказываются 


ТЧіе ВIоо сіу Мадіс скромно предложила 
начать свою героическую карьеру 
с женой булочника в главной роли 


запертыми в пределах круга - и можно делать 
с ними все, что душе угодно. Скажем, опустить 
на уродцев небольшой торнадо... 

Все спеллы можно улучшать - увеличивать ра¬ 
диус поражения, количество урона и т. п. Кро- 











По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С: Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1 С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 681-44-07 
1с@1с.ш, И11р://датез.1с.ги 
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ме «активных» спеллов существуют еще и 
«пассивные», постоянно повышающие защиту, 
навык владения одной из магических школ и 
прочие параметры. Кроме магических умений 
существуют и более прозаические навыки - 
починка вещей, создание новых предметов. 
Вообще, предметная система игры крайне 


К РУССКИЙ ОТВЕТ ВЫ22АКВ 


мощна - будет множество как случайно гене¬ 
рирующихся вещей со стандартными парамет¬ 
рами, так и уникальных артефактов, которые, 
будучи собранными в один набор, получат но¬ 
вые свойства. Во многих предметах будут спе¬ 
циальные слоты для рун, улучшающих харак¬ 
теристики. Более того, особо удачливые игро¬ 
ки смогут собирать рунные слова, придающие 
оружию и доспехам гигантскую мощь. Нако¬ 
нец, ты сам сможешь накладывать различные 
заклинания на любимые ножики-режики. 


П редполагается, что ТВМ будет 
иметь очень мощный мультиплеер. 
Разработчики из ЗкуРаІІеп 
ЕпЬегЁаіптепЬ вовсю трудятся над соз¬ 
данием специальных мультиплеерных 
карт для различных видов игры. Вмес¬ 
те с более-менее традиционным 
□еаЬНтаЬсН и Теат ОеаІІітаЬсІі будет 
присутствовать также Саріиге ьНе РІад. 
СТР в ролевой игре - согласись, на это 
надо посмотреть! Более того, для этих 
игрищ отведут отдельные сервера, 
создав некое русское подобие всемир¬ 
но известного ВаЫІе.пеІ;. 



Ш КРАСОТЫ ВОЛШБЫ 

Облик ТВМ великолепен. Превосходные, прос¬ 
то превосходные модели персонажей с тща¬ 
тельно проработанными лицами: носы мест¬ 
ных человекоподобных (после взгляда на пос¬ 
ледствия морфинга иные эпитеты подобрать 
трудно) отбрасывают самые честные в мире 
тени. Как, впрочем, и растительность - ты мо¬ 
жешь любоваться колышущимися тенями 
листьев на плечах стоящего под деревом субъ¬ 
екта. Динамическая смена дня и ночи, умопом¬ 
рачительная анимация, противники, чьи обра¬ 
зы создавал человек с очень бурной фантази- 
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ей - стандартных скелетов унд полупротухших 
зомбей, навязших в зубах и иных частях тела 
[Егор, ты некрофилией балуешься, признайся? 
- ред.] ты здесь просто не встретишь. 


К ЭПИЧЕСКАЯ ИСТОРИЯ 

ак нас заверили в ЗкуРаІІеп 
ЕіиегЬаіптепІ:, сюжету игры уделя¬ 
ется максимально пристальное внима¬ 
ние. Узнав имя человека, пишущего ис¬ 
торию игры (а также диалоги и сюжеты 
роликов), я тут же этому поверил - над 
ТВМ трудится не кто-нибудь, а Марта 
Сапета (МагЪНа ЗареЬа), экс-сотрудни¬ 
ца культовых ВІіііагсІ и ІпЪегрІау! В них 
она работала над такими проектами, 
как ЗіагСга^: ВгоосІ Ѵ\/аг, МеззіаН, 

ІпѵісЬиз и Оезсепі;: Ргеезрасе. Будь уве¬ 
рен - ТВМ расскажет тебе интересную 
и интригующую историю. 




Пять разнообразных типов местности, соот¬ 
ветствующих пяти актам игры, - пустошь, 
лес, подводный и воздушный мир, и финаль¬ 
ный акт, подземное логово Модо. И если уви¬ 
денная мною пустошь выглядит не слишком 
впечатляюще, то водный мир привел в состо¬ 
яние дикого восторга. О графическом отоб¬ 
ражении эффектов заклинаний я даже не за¬ 
икаюсь - феерия, и точка. 

мі ОПТИМИСТИЧНЫЙ ФИНАЛ 

Отведенное под рассказ об игре место, к мо¬ 
ему великому сожалению, заканчивается, а я 
еще о многом не успел поведать. В частнос¬ 
ти, о чрезвычайно мощном мультиплеере и 
еще о тысяче не менее важных деталей. Ос¬ 
тается лишь искренне пожелать разработчи¬ 
кам удачи - ведь если все пойдет по плану, 
то к концу 2004-го года в магазинах появит¬ 
ся интереснейший проект, способный раз и 
навсегда перевернуть представление о 
«русских КРС». 





































































Если Вам пришлась по душе 
Аде оі Етрігез и Етріге ЕаПМ, 
то СазІІе Зігіке - ваш выбор. 

Бесподобная игра! 

- ѵѵѵѵѵѵ.датегзііеіі.сот 


Сазііе Зігіке - прямое 
доказательство того, что в 
жанре РГГЗ еще можно 
создать что-то новое. 

- ѵѵѵѵѵѵ.датегопе.сіе 


©2004 йаіа Вескег. АП ВідНІз Везегѵесі. ©2004 «Руссобит 
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Ш.ТІМА X: 00Ѵ55ЕѴ 


УЛЬТИМАТИВНАЯ ОДИССЕЯ 



ЖАНР ІГРЫ 


ММОРРС 


ИЗДАТЕЛЬ 


ЕІесіготс і 


РАЗРАБОТЧИК 


Опдт Зузіетз / 
ЕІесігопіс Агіз 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Не объявлено 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


ихо.еа.сот 


ДАТА ВЫХОДА 


II квартал 2004 года 


Групповое избиение нечисти 
Жаль беднягу. 
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Николай «ВІаскгаіп» Корж 
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Я СЛАДКИЙ мине 



~ і од за годом онлайновые игры 
становятся не только совершен- 
! ней, но и доступней на бескрай¬ 
них просторах бывшего Союза. Одной 
из любимых игр отечественных он- 
лайнеров была, есть и еще долгое 
время будет Шііта Опііпе - бессмерт¬ 
ное творение ныне расформирован¬ 
ной Огідіп Бузіетз. Однако игра давно 
осталась за бортом современных тех¬ 
нологий, а лукавые конкуренты то и 
дело «ухмыляются» новомодными 
решениями и концепциями. Конечно 
же, разработчиков такого безогово¬ 
рочного культа, как ІНііта, такое по¬ 
ложение явно не устраивало... 


Пі ВАРИМ КАШУ 

Каждый год поклонники 110 верили и надея¬ 
лись, что вот-вот любимая команда выпустит 
долгожданную вторую часть (впоследствии 
замороженную). Время шло, а игрокам каж¬ 
дый год исправно подсовывали новые адд¬ 
оны, не обещая никаких золотых гор, а уж тем 
более продолжений. Параллельно выпуску 
дополнений в 1999-м Огідіп закончила работу 
над Шііта IX: Азсепзіоп. Как тебе, навер¬ 
ное, известно, Шііта IX планировалась как 
заключительная часть сериала. Кроме того, 
после ее, мягко говоря, провала дожидаться 
десятую часть было бы довольно странно. 
Хорошенько поразмыслив и выслушав настой¬ 
чивые пожелания от хозяев - ЕА, - было при¬ 
нято решение взяться за десятую часть, с го¬ 
ловой переместив ее в онлайн. Несмотря на 
то, что новая инкарнация будет проходить в 
режиме мультиплеера, разработчики упорно 
отказываются позиционировать Обуззеу как 
продолжение Опііпе-серии. Сюжетное разви¬ 
тие Осіуззеу продолжит историю, которая, ка¬ 
залось бы, была закончена в девятой части. 




Пі НАРУШАЯ СТАНДАРТЫ 

Хотя Обуззеу и «оформлена» как ММСЖРС, 
можно будет играть и в одиночку - с генери¬ 
руемыми картами. Но даже в этом случае иг¬ 
ра будет протекать в онлайне. Можно усом¬ 
ниться в успешности такого решения, однако 
независимо от того, хочешь ты насладиться 
игрой с соперниками или исключительно оди¬ 
ночной борьбой с монстрами, без широкого 
интернет-канала тебе не обойтись. 

Если гулять в одиночестве надоест, в Обуззеу, 
как в любой ММСЖРС, всегда можно примк¬ 
нуть к какой-нибудь группе игроков. Разра¬ 
ботчики говорят, что команды будут формиро¬ 
ваться не по уровням прокачки и развития, а 
так, как того захотят играющие. Система 
распределения очков - групповая; добавку к 
опыту получат все, кто участвовал в схватке. 

Я ОБЛЕГЧАЯ ЖИЗНЬ 

Получать квесты станет намного проще. Отны¬ 
не тебе не нужно искать ІМРС - они больше не 
конспирируются, а сами стараются найти иг¬ 
рока и выдать ему подходящее по уровню за¬ 
дание. После этого интерактивный компас ак¬ 
тивизируется, и будет активно способствовать 
нахождению цели. Большинство квестов будут 
сопровождаться скриптовыми сценами, пока¬ 
зывая кинематографические эффекты в наи¬ 
более интересных местах. Разработчики счи¬ 
тают, что это добавит проекту колорита. 

Все перечисленные нововведения значительно 
облегчат жизнь новичкам. Если раньше основы 
бытия в Шііта Опііпе поддавались новичку 
лишь через неделю-вторую, то разобраться в 


■ Приближаясь к своему семиле¬ 
тию, Шііта Опііпе остается одной 
из лучших представительниц он¬ 
лайновых ролевых игр. В прошлом 
году количество активных подпис¬ 
чиков превысило четверть миллио¬ 
на, и это самое большое число иг¬ 
роков за все время существования 
проекта. Неудивительно, что 
Шііта X не стала просто еще одной 
однопользовательской НРС. 


Если геймплей в целом обещает быть 
довольно легким, боевая система всеми 
силами стремится к оригинальности 



■ Наверное, это только в ОсІу$$еу 
такие чистые катакомбы. 


V! Огромные крысы. О, как далеко 
пошла фантазия разработчиков! 
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■ В далеком 1981-м году Ричард 
Гэрриот (РісИагсі СаггіоН) и Кен Ар¬ 
нольд (Кеп АгпоІсІ) создали прос¬ 
тенькую компьютерную игру, вдох¬ 
новившись настольными КРС. Как 


ты уже догадался, это была имен¬ 
но та, оригинальная Шііта, завла¬ 
девшая сотней умов и ставшая 
первой жемчужиной серии. 


азах Обуззеу можно будет за пару часов. 
Однако, если игровой процесс в целом обеща¬ 
ет быть довольно легким, боевая система все¬ 
ми силами стремится к оригинальности. Во 
многих онлайновых играх сражения сводятся 
к ритмичному постукиванию по левой кнопке 
мыши, но в Обуззеу ничего подобного мы не 
увидим. Создать нехитрый скрипт для прокач¬ 
ки персонажа здесь также не удастся. Тебе 
предстоит взять под контроль каждый удар, 
блок и кастуемое заклинание. За успешное 


проведение комбинации твой персонаж полу¬ 
чит дополнительное количество движений, 
которые также необходимо будет правильно 
распределить. Действие противников обещает 
быть соответствующим, а саму систему боя 
разработчики сравнивают с файтингами, что 
само по себе очень любопытно. Однако не с 
одними монстрами доведется сражаться в 
ІІІйппа X, при обоюдном желании можно будет 
проводить дуэли и с реальными соперниками. 

Пі ПУТЬ ГЕРОЯ 


Ты сможешь завести себе 
последователя, что в будущем позволит 
тебе стать настоящим богом - Аватаром 


Созданное тобой а11:ег едо будет обладать 
классами, умениями и на полную катушку ис¬ 
пользовать Достоинства. Последние, если ты 
не знаешь, являются козырем и отличитель¬ 
ной особенностью всего сериала. С помощью 
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восьми Достоинств можно значительно изме¬ 
нять характеристики оружия и брони, влиять 
на исход сражений и, что самое главное, на 
развитие и дальнейшую судьбу персонажа. 
Игровых рас в Осіуззеу шесть - люди, орки, 
эльфы, горгульи, феи и фоды. И если с пятью 
первыми все более-менее ясно, то появление 
фод было связано с существами «фуззи» из 
оригинальной ІІШта. Развитие персонажа бу¬ 
дет проходить по одному из четырех путей - 
Клинка, Природы, Баланса и Таинства. Каждо¬ 
му пути соответствуют три дисциплины, из ко¬ 
торых мы и выберем нужные классы. Так, Пу¬ 
ти Клинка соответствуют Рыцарь, Варвар и 
Воин; Природы - Стрелок, Друид и Пастух; 
Баланса - Паладин, Некромант и Бард и, на¬ 
конец, Путь Таинства откроет двери Магам, 
Колдунам и Ремесленникам. Определенным 
расам будут легче даваться некоторые дис¬ 
циплины, разработчики в этом плане подчер¬ 
кивают особенно выверенный баланс. 

Пі ИДЕАЛЬНЫЙ МИР 

Так как игра позиционируется как собрание 
всего лучшего, что мы видели в сериале, то 


легко можно встретить множество знакомых 
предметов, монстров, строений и локаций. 
Если ты являешься поклонником ІІШта, то 
обязательно найдешь в десятой части что-то 
родное и знакомое. 

Прохождение нелинейных квестов, беско¬ 
нечные совершенствования и постоянные 
сражения в итоге приведут тебя не к баналь¬ 
ному завершению геройской деятельности 
или повторному прохождению. После того, 
как персонаж приблизится к статусу божест¬ 
ва, ты сможешь завести себе последователя, 



ИСТОРИЯ И СТАТИСТИКА 



ІЛЫта - это десять игр, вышедших в период с 1980-го по 1999-й год. В 
серии ІІІЫта есть множество коллекционных изданий, большинство из 
которых на территории СНГ, увы, недоступны. Наконец, Шіта - это 
уникальная ПРС-серия, различных редакций которой существует около 
тридцати (включая АкаІаЬеЪН и серию ІІІЫта ІІпсІепл/огІсІ). ІІІЪіта Опііпе 
(1997) - первая в мире коммерческая ММ0ПР6. К игре существует 
пять официальных дополнений, последнее из которых, Аде о^ ЗНасІоѵѵз, 
вышло в прошлом году. 
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что в будущем позволит тебе стать настоя¬ 
щим богом - Аватаром. Последние отличают¬ 
ся невообразимой силой, доступом к уни¬ 
кальным умениям и вещам. 


МЫ БОЛЬШЕ НЕ В БРИТАННИИ 

С южет ІІШта X: Осіуззеу является 
идейным развитием девятой час¬ 
ти сериала. После воссоединения 
главный герой, Аватар и Хранитель 
исчезли из вселенной. Однако отсут¬ 
ствия заклятых врагов не продли¬ 
лось долго - снова разразилась бит¬ 
ва. В попытке победить противника 
Аватар создает абсолютно новый 
мир, названый Алусинор, являющий¬ 
ся квинтэссенцией всех мест, где 
побывал герой. Таким образом, игра 
станет собранием всего самого луч¬ 
шего из серии Шіта. 



Дабы не отнимать ценное время програм¬ 
мистов и в тоже время не ударить в грязь 
лицом, разработчиками была приобретена 
лицензия на движок ІІпгеаІ ѴѴагіаге. Такой 
шаг позволит игре избежать множества тех¬ 
нических проблем, как это случилось с 
ІІІНта IX, и ограничиться небольшим коли¬ 
чеством патчей. Первые очевидцы, пощу¬ 
павшие творение демиургов КРС, отозва¬ 
лись о нем довольно лестно, особенно упо¬ 
мянув сходства управления с шутерами, 
высокую детализацию и значительно воз¬ 
росшую динамичность. 

Новая ІІШта будет очень приветливой для 
новичков и поклонников сериала, и в то же 
время интересна фанатам ММСЖРС. На пере¬ 
числение всех нововведений и оригинальных 
решений могут уйти часы, перетекающие в 
сутки. Осіуззеу - грандиозный проект, слов¬ 
но губка, вобравший в себя все самое 
лучшее из ІІІйта и ІІШта Опііпе. 
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а а последний год тематика Второй 
сСч мировой войны прочно засела в 
то углах разработчиков и сердцах гей- 

* меров. А к жанру РР5 в свете последних 
с- новинок уже можно смело дописывать 
^ аббревиатуру ѴѴѴѴІІ. И вроде бы, что ни 
о игра, то, как минимум, претензия на хит, 
но признаемся себе, тема заезжена до 
безобразия. И вот спустя год после вы¬ 
хода венценосного МедаІ оі Нопог: АІІіесІ 
Аззаиіі, положившего начало этой се¬ 
рии, его разработчики сказали свое за¬ 
конное последнее слово. И слово это бы¬ 
ло - Вьетнам... 

П! А ТЫ ЗАПИСАЛСЯ ДОБРОВОЛЬЦЕМ? 

Следуя традиции, авторы предлагают нам 
взглянуть на войну глазами простого чер¬ 
нокожего солдата Дина Шепарда. Ну не 
совсем, правда, простого; скромная исто¬ 
рия все же имеется. Отец нашего героя слу¬ 
жил в оккупационных войсках в Тихом оке¬ 
ане, и все детство Дина было пропитано 
идеей изменения мира к лучшему руками 
американцев (а ты думал, кто войну выиг¬ 
рал?..). Вот с такими патриотическими мыс¬ 
лями он и записался в волонтеры по окон¬ 
чании школы, откуда вместе с другими доб¬ 
ровольцами почти прямиком отправился в 
Юго-Восточную Азию и там предстал пред 
нашими светлыми очами. 

Вместе с ним нам предстоит пройти длинный 
путь по реальным местам боевой славы. Игра 
предлагает нам 13 миссий, происходящих на 
65-ти различных картах. При выполнении 
данных миссий нам предстоит захватывать 
вражеские базы, совершать воздушные нале¬ 
ты и, наконец, просто громить вьетконговцев 
в непроходимых джунглях. 

Каждая из этих миссий начинается с напи¬ 
санного Дином письма домой. Авторы очень 


хотят передать нам атмосферу настоящей 
Вьетнамской войны, когда солдаты не пони¬ 
мали, с кем и за что воюют - этому моменту 
было уделено очень много внимания. Писа¬ 
телям и дизайнерам пришлось переворо¬ 
шить не одну книгу и не один архив доку¬ 
ментов, чтобы достичь максимального реа¬ 
лизма происходящего. Все, начиная с воен¬ 
ной формы и личных вещей и заканчивая 
воинственными криками вьетнамцев, вы¬ 
полнено с предельной достоверностью. 

К РЕМБО В ОТПУСК 

Любителям укладывать врага ровными шта¬ 
белями, небрежно смахивая с бронежилета 
вражеские пули, лучше дождаться йООМ 3 
или На/Г-ііТе 2. Здесь ты всего лишь рядо¬ 
вой, это чувствуется с первых секунд. Как 
только невезучий солдат наступит на мину, и 
грохот взрыва огласит джунгли, а невидимые 
вьетнамские снайперы начнут тебя обстрели¬ 
вать, красивые деревья и валуны превратят¬ 
ся в удобные укрытия, где можно спрятаться 
от огня или же отсидеться, бинтуя сочащие¬ 
ся кровью раны (это, между прочим, отнюдь 
не просто ради красного словца). Так что не 
забывай - это война, и ты член отряда. Пос¬ 
ледний, впрочем, обещает быть не привыч¬ 
ной кучей бестолково суетящихся и бормочу¬ 
щих странные слова бездельников, а настоя¬ 
щим украшением игры. Создатели грозят нам 
потрясающим АІ, как у врагов, так и у союз¬ 
ников. Они способны паниковать от страха 
или же бросаться в атаку в героическом по¬ 
рыве - в общем, все как у людей. 


7ш ПРИЕМ... 



■ Солдат по имени Ходжес несп¬ 
роста таскает на себе полевую ра¬ 
цию. Будучи радистом, он может 
доставить нам немало приятных 
моментов, вызывая огневую под¬ 
держку: вертолеты,артиллерию 
или всеми любимый напалм. И не 
бойся за своих - они заблаговре¬ 
менно отойдут или найдут себе ук¬ 
рытие (еще одна звездочка для АІ). 



Отряд обещает быть не привычной кучей 
бестолково суетящихся бездельников, 
а настоящим украшением игры 
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Я ДРЕМУЧИЕ ДЖУНГЛИ 



■ Пейзажи в игре поистине живо¬ 
писны. Бои в непроходимых джунг¬ 
лях будут явно интересней пальбы 
на пересеченной местности, да и 
вездесущая зелень заставит нас, 
наконец, вспомнить, зачем солда¬ 
там камуфляж. Эффект этот, меж¬ 
ду прочим, дался разработчикам 
совсем не просто - в отличие от 
того же МесІаІ о\ Нопог: АІІіесІ 
АззаиІІ, деревья в игре по-настоя¬ 
щему трехмерны. Так что любуйся. 



А чтобы все вышесказанное не было пустыми 
словами, разработчикам пришлось на славу 
потрудиться: было записано около 3500 
строк диалогов, более двухсот на каждого 
солдата. И все это для реальных боевых со¬ 
бытий, а не просто для создания звукового 
фона. С этой целью была разработана специ¬ 
альная система ВаКІе СНаНег, которая вкупе 
с прекрасной озвучкой превращает бездуш¬ 
ных ботов в настоящих боевых товарищей. 
Да и вообще, на этом фронте надо отдать 


Враги бегают с автоматами не затем, 
чтобы испортить жизнь лично тебе, 
а просто так получилось, что ты на войне 



должное авторам - задержка выхода игры 
объясняется именно созданием великолепно¬ 
го звукового сопровождения, начиная с 
простого военного антуража, вроде стрекота 
пулеметов, и заканчивая великолепным са¬ 
ундтреком. 

X ВОЕВАТЬ ТАК ВОЕВАТЬ 

Даже не верится, что вся эта братия бегает 
здесь с автоматами вовсе не для того, что¬ 
бы испортить жизнь лично тебе, а просто 
так уж получилось, что ты на войне. Иду¬ 
щие в бой отряды, разбросанные по джунг¬ 
лям снайперы, отчаянные крики вьетнам¬ 
цев и видимость слаженных боевых 
действий, сдобренных непременной пиро¬ 
технической бутафорией, - все это лишь 
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для того, чтобы создать пресловутую иллю¬ 
зию массовости действия и окунуть нас в 
атмосферу настоящей войны. Да и грех не 
выжать все, что можно из предоставленно¬ 
го разработчикам последнего движка 
ІІпгеаІ, так что качество графики в даль¬ 
нейшем представлении не нуждается. 

И повоевать здесь есть чем. К нашим услугам 
более двадцати реальных видов вооружения, 
как американского, так и вьетнамского (чи¬ 
тай: советского) образца. Не говоря уже о 
маленьких радостях местной жизни, вроде 
поливания врага свинцом из летящего верто¬ 
лета или выжигания джунглей напалмом. 

Я РЕЦЕПТ УСПЕХА 

Взять команду разработчиков, уже создав¬ 
ших шедевр исторического РР5, дать им в ру¬ 
ки мощный движок ІІпгеаІ, приправить неп¬ 
лохим сюжетом и добавить новшества по вку¬ 
су. Сдается мне, что такое блюдо не под си¬ 
лу испортить даже самому криворукому по¬ 
вару, коим Зіегга отнюдь не является. Спору 
нет - и Гейтсу не пожелаешь выпускать шу- 
тер одновременно с такими монстрами, как 


Ооогтп 3 или НаІГ-ЫГе 2, но все существующие 
доселе стандарты исторических РР5 Меп о { 
Ѵаіог перевернет точно [с твоим оптимизмом, 
Илья, только в армии служить... - ред]. А бу¬ 
дущие? Увидим. Но одно я знаю точно - зна¬ 


мя зрелищных военных экшенов в на¬ 
дежных руках. 


в 


К ВМЕСТЕ ВЕСЕЛЕЕ 

Если обычно в подобных играх о мультипле¬ 
ере умалчивают или же просто довольству¬ 
ются его наличием, то в Меп о^ Ѵаіог он бес¬ 
спорно заслуживает подробного рассмотре¬ 
ния. Суди сам, нам собираются предложить: 

- ОеаІ;ІітаІ;сІі, в том числе командный; 

- «найти и уничтожить» (ЗеагсИ апсі 
ОезЬгоу); 

- «добыча документов» (ОЬіаіп сІоситепЬз); 

- 7 уникальных классов бойцов для каждой 
из сторон. 

И, на десерт, возможность кооперативного 
прохождения кампании. Не можешь пройти 
сам? Позови друга! 











































ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! I ВЕРІІВЫС СОММАИОО 



□ ЖАНР ИГРЫ _ 

Рігзі-Регзоп Зііооіег 

СІ ИЗДАТЕЛЬ _ 

І_исазАг1з 

СІ РАЗРАБОТЧИК 

ЬисазАгІз 


5ТАВѴѴАВ5: ВЕРІШЫС 
СОММАЫРО 

ИЗ ЖИЗНИ ДИВЕРСАНТОВ 


□ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До 16-ти 

| ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


ѵмѵш.іисазагіз.сот/датез/ 

зѵѵгериЫіссоттапсІо/ 

| ДАТА ВЫХОДА 


III квартал 2004 года 



давным-бдавно в бдалекой-бдале- 
кой Гагактике... Двездные Двойны, 
Эпизод N+1. Каждый год чудо-юдо- 
но-не-кит компания ШсазАгІз поражает 
воображение фанатов «Звездных войн» 
новыми игровыми релизами «на тему». 
Одной из замечательных особенностей 
этой долгоиграющей традиции является 
очень разное качество игровых продук¬ 
тов, изготовляемых по культовой лицен¬ 
зии. Наряду с откровенным ужас-ужа- 
сом-ужасным (с содроганием в сердцах 
вспомним Рогсе Соттапсіег ) умудряются 
появляться на свет самые настоящие ше¬ 
девры, жемчужины размером со страуси¬ 
ное яйцо (знаменитая серия йагк Рогсез), 


В минувшем 2003 году светлой радостью 
нас овевали ММСЖРС 5іаг УѴагз Саіахіез: 
Ап Етріге йіѵШесІ и классическая ролевая 
игра 5іаг УѴагз: КпідНіз оі іНе ОШ 
КериЫіс. Нынешний год также будет при¬ 
надлежать паре «звездновоенных» игр - 
5іаг іѴагз: ВаііІеТгопі (твоя любимая 


Ты сможешь поучаствовать на стороне 
республиканцев в битве, показанной в 
финале Второго Эпизода 


ВаііІеЯеШ 1942 отправляется в путешест¬ 
вие на далекие-далекие планеты) и 51аг 
УѴагз: ВериЫіс Соттапсіо , о которой и 
пойдет наш сказ. 

Пі НЕСПАСИТЕЛЬ ГАЛАКТИКИ 

Играть нам придется в шутер от первого ли¬ 
ца. Лицо будет принадлежать неназванному 
коммандос из войск Республики. События 
игры разворачиваются между вторым и 
третьим эпизодами фильма. Все самые 
ужасные моменты Войны Клонов будут по¬ 
казываться с точки зрения простого работ¬ 
ника республиканского спецназа. Сюжетная 
линия игры периодически будет встречаться 
с сюжетной линией фильма, давая возмож¬ 
ность принять участие в событиях, показан¬ 
ных на большом экране. Например, ты поу¬ 
частвуешь в битве, показанной в финале 
Второго Эпизода. Правда, сражаться бок о 
бок с джедаями на передовой тебя не пус¬ 
тят, а заставят вместо этого мыкаться по ка¬ 
такомбам в поисках черного входа на вра¬ 
жескую базу. При этом твой альтер-эго бу¬ 
дет не простым пушечным фаршем, который 
в те лихие годы гиб целыми пачками, а 
вполне себе юбер-зольдатом, способным в 
одиночку покрошить множество врагов. 
Пикантная подробность: коммандос не будет 
героем, спасающим миллиарды жизней (ге- 































ВЕРІІВЫС СОММАЫОО I РНЕѴІЕѴѴ 



роям в «Звездных войнах» положено быть 
джедаями), он - всего лишь часть взвода, 
выполняющего всякие разные специальные 
операции, которые, конечно, на что-то там 
влияют, но лавров спасителя Галактики явно 
не принесут. При этом история злодеяний 
республиканского спецназа будет служить 
как бы «мостом» между вторым и третьим 
эпизодами эпопеи. В частности, в игре тебе 
встретится генерал Гривус (Сгіеѵоиз), кото¬ 
рый будет играть важную роль в Третьем 
Эпизоде. 

Перед каждой миссией будут читаться бри¬ 
финги с подробным разъяснением: кого ре¬ 
зать, а кого спасать. Для придания дина¬ 
мизма одновременно с брифингом будет 
что-нибудь происходить. Скажем, один бри¬ 
финг будет проходить на борту корабля, 
летящего к точке высадки. Под ласковый 
командирский голос ты будешь наблюдать 
за другими кораблями, летящими вместе с 
твоим в одном строю и пытающимися увер¬ 
нуться от вражеского огня. Наиболее 
«удачливые» экземпляры будут пикировать 
на землю с характерным визгом и горящими 
двигателями, украшая окрестности спецэф¬ 
фектами и навевая мысли о бренности все¬ 
го сущего. 

Я ДНЕВНИК ПАРТИЗАНА 

Воевать придется в составе подразделения 
из четырех элитных бойцов. Здесь класси¬ 
ческий шутер встречает и ласково жмет руку 
шутеру тактическому. Подконтрольным лбам 
можно будет отдавать как простые команды 
вроде «Стрелять во все, что движется», «Раз¬ 



минировать мину», так и более сложные их 
комбинации. Игра использует некую таин¬ 
ственную систему маркеров, с помощью ко¬ 
торых можно будет размечать боевой путь 
отряда, дабы бойцы успешно воевали с лю¬ 
тыми противниками, пока ты будешь прох¬ 
лаждаться на кухне с чашкой чая. Обещают, 
что эта система в некотором роде будет напо¬ 
минать схему, уже использующуюся в 
КаіпЬош 5іх - святыне поклонников такти¬ 
ческих шутеров. Более того, мельтешащим 
перед глазами маркером «прицела» можно 
будет отмечать интерактивные детали уров¬ 
ня. После нанесения такой отметки рядом с 
интерактивным объектом непременно поя¬ 
вятся голограммы бравых коммандос, выпол¬ 
няющих соответствующие действия. 

Оружие и броня продуманы не менее гра- 
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■ «Зрителям предлагается зрели¬ 
ще поистине космического масш¬ 
таба - чудовищные тираны, терро¬ 
ризирующие нашу Галактику. 
Борьбу с ними ведут герои фильма 
- деревенский юноша Лук Небес¬ 
ный Скороход, старый рыцарь 
Круглого стола Кенноби, человек- 
обезьяна и два робота. Один из 
них, громадный позолоченный ро¬ 
бот Трипио, наделен человеческой 
речью, другой, Арту-Дету, похож 
на автомобиль и изъясняется 
«звездными» сигналами...» 


К 8ТАВ ѴАК8 В СОВЕТСКОЙ ПРЕССЕ - 1 


■ ■ынешним летом американские 
\\Пкинотеатры захлестнула новая 
волна «кинопсихоза». По сообщениям 
печати, фильм американского режис¬ 
сера Джорджа Люкаса «Война звезд» 
побивает все рекорды кассовых сбо¬ 
ров: 60 млн. долларов прибыли за пер¬ 
вый месяц демонстрации. С утра до 
полуночи «Война звезд» демонстриру¬ 
ется в переполненных зрительных за¬ 
лах. Чтобы попасть на фильм, надо ли¬ 
бо простоять несколько часов подряд в 
очереди, либо купить билет с рук за 
баснословную цену - 50 долларов...» 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! I ВЕРІІВЫС СОММАИОО 



Я 3» В СОВЕТСКОЙ ПРЕССЕ - 3 



■ «...По ходу фильма пускают в ход 
самое совершенное оружие - ла¬ 
зерный луч, которым герои карти¬ 
ны сражаются, как рапирой. Ре¬ 
жиссер собирается выпустить но¬ 
вую серию «Войны звезд», кото¬ 
рая, по всей вероятности, будет 
столь же посредственна, сколь и 
прибыльна». («Литературная газе¬ 
та», 7 сентября 1977 г., стр. 14). 


мотно. У тебя будет два слота для основ¬ 
ного и вспомогательного оружия (можно 
вспомнить аналогичную систему в Наіо). 
И если вспомогательное оружие будет 
просто-напросто заменяться более совер¬ 
шенным образцами, выпадающими из по¬ 
верженных врагов, то основное оружие 
(винтовку) можно по ходу игры апгрей¬ 
дить. Думаю, не надо объяснять, какие 
способности обретет обычная винтовка, 
если на нее навесить снайперский или 
бронебойный апгрейды. С силовыми щита¬ 
ми, которые в игре будут служить броней, 
все еще более интересно. Твое здоровье 
начнет уменьшаться только после того, 
как заряд щита подойдет к нулю. Щит сам 
собой перезаряжается, поэтому жизнь 
коммандос в тылу врага начинает попахи¬ 
вать халявой. 


Щит сам собой перезаряжается, 
поэтому жизнь коммандос в тылу 
врага начинает попахивать халявой 


X МРАЧНЫЕ ЗВЕЗДЫ 

Графически сторона проекта выглядит весьма 
и весьма. Игра использует движок 1/лгез/ 
Тоигпатепі 2003, поэтому за ее внешний вид 
можно не волноваться. Модели с «высокой по- 
лигональностью», красивая анимация и дета¬ 
лизированные открытые пространства входят в 
стандартный комплект поставки. Интересная 
деталь: в процессе разработки используется 
темная цветовая гамма. Художники с помощью 
этого приема хотят подчеркнуть общую мрач¬ 
ность игры. Звук также не подкачает - в каче¬ 
стве базовой используется система ЭоІЬу 5.1. 
Кроме одиночной игры вниманию дорогих 
телезрителей-фанатов предлагается муль¬ 
типлеер со стандартным набором режимов - 
ОеаЩтаІсІі, Теат ОеаШплаІсІі, Саріиге ІІіе 
Над. Поддерживается до 16-ти игроков на 
одной карте. 

В общем, нас ждет очень интересный проект: 
смесь тактического и обычного шутера, 
приправленная мощным графическим движ¬ 
ком и не менее мощной сюжетной линией. 
Выход в свет игры запланирован на 
третий квартал 2004 года. 


V 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! I НАЫІЧІВАІ. 
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Текст: Илья Зибирев 




Почему на этих ребятах буденновки - все-таки 
большая загадка. 


Еще ' 

КГ 


Нет ничего красивее североамериканских 
свалок. 


_ 

| ЖАНР ИГРЫ 

Рігзі-Регзоп ЗІіооіег / 
Асіѵепіиге 

_ 

ИЗДАТЕЛЬ 

АгхеІ ТгіЬе 

_ 

РАЗРАБОТЧИК 

АгхеІ ТгіЬе 

□ 

| КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Один 

□ 

| ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ЬаппіЬаІ.агхеІігіЬе.сот 

| ДАТА ВЫХОДА 

Лето 2004 года 


НАЫІШАІ.: ТНЕ ОАМЕ 


НЕ ОБИЖАЙТЕ ДОКТОРА 


редполагается, что игра, сделан¬ 
ная по фильму, особенно кассово¬ 
му, или даже культовому, обрече¬ 
на на провал. Всем известно, как это бы¬ 
вает: будучи в восторге от фильма, ты 
запускаешь игру и начинаешь тихо ма¬ 
териться. Все не так, атмосферу угроби¬ 
ли, персонажи напоминают увечных де¬ 
билов, да и вообще: это не игра, это яв¬ 
ная попытка срубить еще немного денег 
на раскрученном имени. 

Так бывает почти всегда, но все-таки в 
редких случаях - когда за дело берутся 
не брэнд-менеджеры РОХ или ІІпіѵегзаІ, 
- может получиться куда лучше. 

Кі ДОКТОРА! ДОКТОРА! 

НаппіЬаІ, как ты правильно угадал, это игра 
про любимца публики, доктора Лектера. Сю¬ 
жет игры будет основан на одноименном 
фильме, то есть в наличии будут непростые 
отношения доктора и агента ФБР Клариссы 
Старлинг, а также Мейсон, который в игре, 
судя по скриншотам, будет выглядеть крайне 
устрашающим. 

По предварительным данным, игра будет 


Простые граждане будут крайне бурно 
реагировать на появление увесистого 
пистолета в руках хрупкой барышни 


разделена на шесть уровней. Каждый «уро¬ 
вень» - это некий воссозданный образ клю¬ 
чевых сцен фильма, или же фантазия «на те¬ 
му», позволяющая авторам игры расширить 
границы сценария и сделать происходящее 
на экране более захватывающим и динамич¬ 
ным [или менее - ред.]. 

На своем нелегком трудовом пути агент Стар¬ 
линг встретится не только с доктором Лекте- 
ром (хотя и его одного вполне хватило бы), 
но и с рыбкой помельче - простыми бандита¬ 
ми и прочими социально-нездоровыми пер¬ 
сонажами, которые могут помочь нам приб¬ 
лизиться к финалу повествования еще на па¬ 
ру шагов. 

Кі СУРОВАЯ ЖИЗНЬ ДЕТЕКТИВА 

Поскольку в графе «жанр» у нас присутству¬ 
ет 'ас!ѵепІ:иге', то очевидно, что одними пост- 
релушками дело ограничиться никак не смо¬ 
жет. К сожалению, доподлинно не известно, 
какова в игре примерная доля «квеста». Но 
нам обещаны загадки с уклоном в психоло¬ 
гизм, масса элементов триллера, а также 
несколько суб-квестов, которые хоть и не 
связаны с основной сюжетной линией напря¬ 
мую, но помогают раскрыть характер товари¬ 
ща Ганнибала и проникнуть в тайну его ма¬ 
ниакального сумасшествия. 

Интересным элементом геймплея является 
то, что в пресс-релизах называют ІіасЛсаІ 
зИооЛпд. Проще говоря, стрелять стоит не во 




















































все, что движется, и уж точно не в голову. 
Даже поведение федеральных агентов стро¬ 
го регламентировано уставом, и следование 
ему - не только обязанность каждого (в том 
числе и Клариссы), но и крайне удобная ли¬ 
ния поведения. Мертвый преступник, - опре¬ 
деленно, хороший преступник. Но куда луч¬ 
ше преступник, лежащий на полу с выбиты¬ 
ми зубами и в наручниках, но все еще впол¬ 
не способный рассказать нам что-то, что мо¬ 
жет оказаться полезным. 

Поведение Клариссы - во всех его аспектах 
- будет влиять на поведение каждого персо¬ 
нажа игры. Возможно, ее коллеги и привык¬ 
ли к виду огнестрельного оружия, но вот 
простые смертные американские граждане 
будут крайне бурно реагировать на внезап¬ 
ное появление увесистого пистолета в руках 
хрупкой барышни. Некоторые злодеи же, 
напротив, станут тихими и покладистыми, 
расскажут много интересного и беспрекос¬ 
ловно позволят надеть на себя наручники. 
Демонстрация полицейского значка, кстати 
говоря, тоже будет ключом к сердцу некото¬ 
рых персонажей. И сигналом «огонь!» для 
других. 

Пі СПОКОЙСТВИЕ, ТОЛЬКО СПОКОЙСТВИЕ! 

Поскольку НаппіЬаІ будет не обычным прямо¬ 
линейным шутером, а в какой-то степени си¬ 
мулятором нелегкой трудовой деятельности 
штатного сотрудника ФБР, в игре будут при¬ 
сутствовать некие специфические особен¬ 
ности. Они призваны помочь нам как следует 
прочувствовать на своей шкуре всю слож¬ 
ность работы федерального агента. 



Например - усталость. Несмотря на то, что 
Кларисса - агент ФБР, она прежде всего 
хрупкая девушка, а хрупким девушкам поло¬ 
жено выбиваться из сил, выходить из себя, 
терять сознание и вообще всячески демон¬ 
стрировать свою принадлежность к слабому 
полу [Илья! Ну что ты гонишь! - ред.]. 

Если обычно игровая усталость в играх ассо¬ 
циируется у нас, например, с невозмож¬ 
ностью быстро бегать и далеко прыгать, то в 
НаппіЬаІ все совсем иначе. Здесь нашу геро¬ 
иню научили нервничать. При общении с 
коллегами и подозреваемыми она может 
быть сдержанной и спокойной - если все в 
порядке. Но вот если «счетчик раздражен¬ 
ности» зашкаливает, то она начинает кор¬ 
чить злые рожи, орать на босса и угрожать 
предполагаемым преступникам немедленной 


Тш ПТИЧКУ-ЖАЛКО! 



■ Создатели игры не стали ограни¬ 
чивать себя рамками фильма - 
уровни будут перемежаться абсо¬ 
лютно оригинальным, хотя и ренде- 
ренным, видео. Пока непонятно, бу¬ 
дет оно нести чисто развлекатель¬ 
ную функцию, или станет важным 
ключом к пониманию происходяще¬ 
го в игре. Зато уже сейчас можно 
отметить полную сюрреалистич- 
ность этих жутких кадров. Кроме то¬ 
го, они не пощадили даже птичку... 



К НАРКОТИКИ - ЗЛО! 

Х отя кроме уже описанных визуаль¬ 
ных эффектов разработчики нам 
вроде ничего не обещали, некоторые 
скриншоты демонстрируют нам вот та¬ 
кие образчики неординарного воспри¬ 
ятия действительности. Что это - не¬ 
запланированное проявление экстра¬ 
сенсорных способностей героини или 
же эффект от употребления Специаль¬ 
ных Веществ? Справа вверху показа¬ 
тель «стимуляторы» буквально зашка¬ 
ливает! Узнаем где-то в районе конца 
весны - если релиз не перенесут в 
очередной раз. 








































ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! I НАЫШВАІ. 





физической расправой в ближайшей подво¬ 
ротне. Естественно, это так или иначе будет 
влиять на игровой процесс. 

Кроме того, раздраженность и усталость сра¬ 
зу влияют на восприятие агентом Старлинг 
окружающей действительности. Мир вокруг 
Клариссы начинает выглядеть более «враж¬ 
дебно»; фоновая музыка начинает давить на 
мозги, а изображение становится размытым 
и смазанным (мы надеемся, что агенту Кла¬ 
риссе Старлинг не свойственна привычка к 
І_50 или мескалину). 

Техническая составляющая игры выглядит 
соответствующей минимальным требованиям 
к графике сегодняшнего дня. В НаппіЬаІ ис¬ 
пользуется переработанный и дополненный 
движок ^иріі:е^ (N 0 Оле Иѵез Рогеѵег 2, 
ТНе Ниік). Для придания картинке дополни¬ 
тельного изящества форм и красок будут ис¬ 


Мир выглядит более «враждебно», 
музыка давит на мозги, а изображение 
становится размытым и смазанным 


пользованы также собственные разработки в 
области алгоритмов отображения огня, час¬ 
тиц. Также эти разработки послужат для де¬ 
монстрации психосоматических эффектов 
восприятия окружающей действительности - 
размытость контуров, «размазанное» движе¬ 
ние, а также таинственное «акцентирование 
внимания на сильных раздражителях». 


Ті ГЛАВНОЕ - ЧУВСТВО МЕРЫ 

Главным залогом того, что НаппіЬаІ будет хо¬ 
рошей игрой, на мой взгляд, нужно считать 
тот факт, что запланированный выход игры 
уже не единожды переносили. Люди явно ра¬ 
ботают, а не стараются выпустить свое дети¬ 
ще на свет божий как можно быстрее. 

Будет прекрасно, если разработчикам удаст¬ 
ся найти баланс между суровым полицейс¬ 
ким экшеном, не менее суровыми полицейс¬ 
кими мистериями и сюжетом фильма - ведь 
если отвлечься от громкого имени доктора 
Лектера, то качественных полицейских эк- 
шен-квестов на свете существует очень ма¬ 
ло. А тут - такая шикарная возмож- 
ность прославиться... 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С: Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1 С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 681-44-07 
1с@1с.ш, Иир://датез.1с.ш 
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□ 

| ЖАНР ИГРЫ 

30 Асііоп 

| ИЗДАТЕЛЬ 


Маіезсо 

□ 

РАЗРАБОТЧИК 

ТегтіпаІ Кеаіііу 

□ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Один 


ВЮОРВАУЫЕ 2 

КРОВАВЫЙ ДОЖДЬ НА НАШИ ГОЛОВЫ 





азработчики из компании ТегшіпаІ 
Цу Кеаіііу, за плечами которых такие хи- 
_] ты, как №сіи те и 4x4 ЕѴО, знают, че¬ 
го хотят геймеры: драйва, атмосферы, ад- 
диктивности. Следуя этим заповедям - и под 
сильным влиянием фильмов «Матрица» и 
«Блэйд» - они сотворили игру с ураганным 
геймплеем. ВІоосІВаупе. Критики считали, 
что это - заурядный асйоп/асіѵепиіге с вам¬ 
пиршей в главной роли и... просчитались. 
Игра действительно вышла не без огрехов. 
Сюжет был слаб, как продукт любви двух 
дистрофиков. Дизайнеры уровней не пе¬ 
рестарались, да и разнообразием заданий 
ВІоосІКаупе не блистала. Но сумасшед¬ 
ший, багрово-прекрасный 
геймплей искупал все грехи. 


В ТегтіпаІ Кеаііііу были уверены в ус¬ 
пехе предприятия, и разработка вто¬ 
рой части началась еще до релиза 
первой. Когда же стало известно 
о том, что игра разошлась бо¬ 
лее чем полумиллионным тира¬ 


П ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

мл/ѵѵѵ. Ыоос1гаупе2. сот 
П ДАТА ВЫХОДА _ 

Октябрь 2004 года 


Смешно, но автоматическое оружие 
отныне перезаряжается... при помощи 
крови. Рэйн приходится чаще есть 


жом, последовал анонс ВІоосЖаупе 2 под де¬ 
визом: «Лучше, кровавее, сексуальнее!». 

К КОГДА ДОЧКА НЕ ЛЮБИТ ПАПУ 

Рэйн - девица непростая. Ее мать была изна¬ 
силована вампиром. История умалчивает, по¬ 
давала ли будущая мамаша заявление в по¬ 
лицию, но достоверно известно другое - че¬ 
рез 9 месяцев родилась девочка Рэйн, полу- 
человек-полувампир, коих для краткости на¬ 
зывают дампирами. Всем хороша пионерка, 
за исключением одного пунктика: чтобы по¬ 
полнить здоровье, она пьет кровь. Неизвест¬ 
но, кем бы она выросла, если бы ее не при¬ 
метили в Обществе Серы, тайной правитель¬ 
ственной организации, защищающей челове¬ 
чество от инфернальной нечисти. Рэйн со 
стахановским энтузиазмом взялась за выпол¬ 
нение заданий и, судя по событиям первой 
части, здорово помогла союзникам в борьбе 
против фашизма. 

Действие ВІоосШаупе 2 разворачивается 
спустя 60 лет после первой. Каган, отец Рэйн, 
погиб по неосторожности в самом конце Вто¬ 
рой мировой войны. Однако папаша не терял 
времени даром - наплодил столько «дети¬ 
шек», сколько и Казанове не снилось. На про¬ 
тяжении 60-ти лет Рэйн добросовестно очища¬ 
ла Землю от своих братьев. Те, в свою оче¬ 
редь, основали Культ Кагана, объединились и 
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теперь грезят об эре вампиров, когда человек 
станет... закуской. Братишки скинулись по 
целковому и создали «Саван», ужасное прис¬ 
пособление, испускающее лучи, безвредные 
для вампиров, и превращающие людей в без¬ 
думных чудовищ, этаких зомби. Так что Рэйн 
- последняя надежда человечества. 


Смешно, но автоматическое оружие отныне 
перезаряжается... при помощи крови. Рэйн 
приходится чаще есть. Поела - получи новую 
обойму, [обойму за папу, обойму за маму... 
Ну-ну, деточка, не капризничай! - ред.] 

Пі СТОЛБОМ ПО БАЛДЕ 


Тя КУШАТЬ ПОДАНО 



■ В ВІоосШаупе 2 не обошлось и 
без новых сверхъестественных 
способностей: таких, как ЕпЬапсесі 
ВІоосІ Раде и СИозІ РеесІ. Первая 
позволяет продлевать состояние 
Кровавой Ярости, достигнув кото¬ 
рого красноволосая девица крушит 
врагов с удесятеренной сосредо¬ 
точенностью и силой. СИозІ РеесІ 
позволяет Рэйн создавать 
собственный призрак, который 
подлетает к врагу и подпитывает 
дампиршу на расстоянии. 


я ИСКУССТВО ШИНКОВАНИЯ 

Но довольно о сюжете. Переходим к нововве¬ 
дениям, коих в ВІообРаупе 2 набралось нема¬ 
ло. Все удачные находки первой части сох¬ 
ранены (зіо-пгю, насыщение путем пития кро¬ 
ви и прочее), но и критика не осталась без 
внимания. 

Как и прежде, Рэйн чередует рукомашество 
со стрельбой. Главное оружие Рэйн - все те 
же мечи, хитроумным способом прикреплен¬ 
ные к ее рукам. Любо-дорого глядеть, как 
девица пользуется ими. И неудивительно, 
список комбо увеличился до 35-ти позиций. 
Одних только финальных ударов набралось 
двенадцать. Количество наносимых травм 
впечатляет: как насчет того, чтобы раско¬ 
лоть голову врага пополам?! Можно оттяпать 
руку, можно ногу, можно снести голову, мож¬ 
но рассечь человека надвое и тут же - на не¬ 
имоверное количество кусочков. Разве кто- 
нибудь способен выжить, когда девушка рас¬ 
сердилась по-настоящему? 

Увеличился и боевой арсенал агента Рэйн. 
Что за веселье без огнемета? Теперь он есть. 
А также в наличии имеются пистолеты, шот- 
ганы, винтовки, автоматы, пулеметы, грана¬ 
тометы. Все это великолепие можно апгрей¬ 
дить, превращая в убийственные игрушки. 


Разработчики славно поработали над физи¬ 
кой в игре. Месяцы, проведенные ими в ра¬ 
боте над гтпойоп сар^иге, не прошли даром: 
Рэйн и ее враги двигаются гораздо естест¬ 
веннее, чем раньше, а схватки и вовсе напо¬ 
минают балет. Дампирша может скользить по 
перилам и, подобно одному безымянному 
персидскому принцу, ловко прыгать от стены 
к стене. Никто даже не пытается скрывать, 
что релиз Ргіпсе оі Регзіа не прошел неза¬ 
меченным в ТегтіпаІ Реаііііу. 



I К ПАЗЛЫ-УБИЙЦЫ 

В ВІоосІПаупе 2 появились «убий¬ 
ственные пазлы». Звучит, может 
быть, скучновато, но они вполне иг- 
рабельны. Смысл таков: Рэйн захо¬ 
дит в комнату, и все двери внезапно 
закрываются. В уровне, который де¬ 
монстрировали прессе, дампирше 
при помощи гарпуна надо было ски¬ 
дывать своих врагов в гигантскую 
мясорубку. Когда туда попало доста¬ 
точное количество врагов, мясоруб¬ 
ка развалилась, и открылся выход. В 
целом, акробатический стиль а Іа 
Ргіпсе о^ Регзіа приветствуется. 
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Изменились функции гарпуна. Раньше Рэйн с 
его помощью притягивала к себе жертв и пи¬ 
ла кровь. Теперь она способна сбивать гар¬ 
пуном довольно крупные объекты. Спихнуть 
человека в пропасть - ничего не стоит. Да и 
завалить телеграфный столб, придавив дю¬ 
жину недоброжелателей, тоже раз плюнуть. 
Наконец-то взялись за ум дизайнеры. Отны¬ 
не Рэйн действует в современном мире со 
всеми вытекающими отсюда последствиями: 
современные города, современная архитек¬ 
тура, большое количество техники. 
Создается вся эта вкуснятина на обновлен¬ 
ной, улучшенной версии движка ІпГегпаІ. 
КеаШте'овые тени, динамичное освещение, 
прочие фичи. Главная героиня явно похоро¬ 
шела - и неудивительно, ведь теперь она 
слеплена из 5000 полигонов. Рэйн облачи¬ 
лась в новый костюм и - что на сей раз уди- 


Рэйн облачилась в новый костюм и 
похудела. К счастью, разработчики 
не надумали уменьшать размер бюста 


вительно - похудела. К счастью, разработчи¬ 
ки не надумали уменьшать размер бюста. 
Ведь геймеры охочи до сексуального напря¬ 
жения, а Рэйн напрягает, и не слабо! Пом¬ 
нишь, как томно она произносит «ТеІІ те уои 
Іоѵе те, Иопеу...» перед тем, как выпустить 
в сердце охальнику килограмм свинца? Вот 
это і'етте Га1:аІе! По сравнению с ней ос¬ 
тальные игровые сексапилки - ученицы шес¬ 
того класса средней школы. 

ВІоосЖаупе 2 - это симфония насилия; рас¬ 
сказ о том, что происходит с плохими пар¬ 
нями, решившими сделать карьеру на 
службе у Зла. Игра получила рейтинг 
«Маните» вовсе не потому, что красотка 
Рэйн ругается как сапожник, и словечки 
«Гиск», «ЬИ:сИ» и «Ьаз^агсІ» так и сыплются 
из нее. Нет, буковка «М» будет стоять на 
коробке с игрой из-за бьющего через край 
изощренного насилия. Класс, встречайте 
новую учительницу. Только запомните: ес¬ 
ли будете плохо себя вести, никого не ос¬ 
тавят после уроков. Плохишей ждет 
быстрая, но мучительная смерть. Ьэб 
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КИТАЙСКИЙ ДЬЯВОЛ 


чем ты вспоминаешь, когда слы¬ 
шишь слово «Китай»? Нет, деше¬ 
вые электронные компоненты 
здесь, разумеется, ни при чем. Равно как 
и растворимая лапша, Мао, и фильмы с 
Брюсом Ли, наглядно показывающие, 
что кун-фу на самом-то деле намного 
сильнее, нежели карате. Речь пойдет о 
временах гораздо более древних, когда 
и о создании пороха-то не помышляли, а 
легенды и сказки жили бок о бок с ре¬ 
альностью. 

Я ВРЕМЯ МЕЧА 

В те далекие и славные времена одна из юго- 
западных провинций древнего Китая, Байюэ, 
из последних сил сдерживала напор яростно 
напиравшей армии династии Цинь. Вконец 
обнаглевшие вражеские военачальники, не 
таясь, заявлялись в лагерь и предлагали 
сдаться. Казалось бы, дела и так шли хуже 
некуда. Однако, как гласит народная муд¬ 
рость, хуже всегда есть куда. Во время маги¬ 
ческого обряда таинственным образом поги¬ 


бает предводитель Байюэ Лан Хёнг. И на 
хрупкие плечи его только что достигшей со¬ 
вершеннолетия дочери Лан Вей ложится груз 
ответственности за судьбу целого селения. 
Ей предстоит отправиться в самое сердце им¬ 
перии Цинь, дабы выяснить причину смерти 
отца и попытаться вернуть его к жизни. 
Правда, попутно придется бороться со злым 
китайским богом войны Чи Ю, которого она 
случайно выпустила в процессе выполнения 
своей миссии. 

Что ни говори, предыстория звучит в высшей 
степени помпезно и тяжеловесно (еще бы, 
ведь в ее основу легли реальные историчес¬ 
кие факты, лишь слегка припорошенные 
пеплом магического романтизма). Уже одним 
этим можно заманить уставшего от бессюжет¬ 
ных страшилок игрока в сети игрового прост¬ 
ранства, даже если он и не является фанатом 
фарфоровых чайничков и прекрасных ки¬ 
тайских женщин в красных шелковых плать¬ 
ях. Что уж тут говорить о людях увлеченных! 

Пі ВРЕМЯ СОБИРАТЬ КАМНИ 



Вконец обнаглевшие вражеские 
военачальники, не таясь, заявлялись 
в лагерь и предлагали сдаться 


Но оставим на время лирику. Мы же с вами 
суровые брутальные игроки, закаленные в 
тысячах баталий, не так ли? Нам бы сразу к 
делу, а? Так вот, общий настрой, дух, графи¬ 
ческое оформление, интерфейсные находки, 
и прочее, и прочее можно охарактеризовать 
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одним словом: йіаЫо. Не забыв присовоку¬ 
пить к слову циферку II. Все позитивные и 
негативные особенности этого в высшей сте¬ 
пени выдающегося творения присутствуют и 
в детище китайских мастеров. Тут тебе и тол¬ 
пы красочных спрайтовых монстров, радост¬ 
но демонстрирующих в беге все пять своих 
красиво отрисованных поз. И система про¬ 
качки, базирующаяся на зверском умерщвле¬ 
нии легионов невинных зверушек, управляе¬ 
мых АІ. И долгие часы, проведенные в уны¬ 
лых «зачистках» уровней, чтобы в конце- 
концов получить-таки тот самый ключ, кото¬ 
рый откроет тот самый сундук, который сто¬ 
ит в верхнем правом углу карты. И множест¬ 
во побочных квестов типа «пойди туда, убей 
их всех, принеси мне то, что выпадет из тру¬ 
па самого главного врага» или «вот тебе 
свистулька, передай косому да хромому, по¬ 
лучишь золотой». Иными словами, общее 
устройство и игровой процесс очевидны до 
отвращения - все это было, было, было. При¬ 
чем давно. Впрочем, есть в игре интересные 
и оригинальные моменты, которые, пожалуй, 
и смогут обеспечить ей некоторую популяр¬ 
ность в узком кругу маргинальных или поп¬ 
росту ностальгирующих личностей. 

Прежде всего, это основанная на китайских 
легендах и традициях система персонажей и 
общего мироустройства, базирующаяся на 
пяти элементах, которые, разумеется, можно 
прокачивать за счет набранного опыта. Эле¬ 
менты эти влияют на способности персонажа 
(например, огонь отвечает за силу удара, во¬ 
да - за восстановление и количество маны) и 
нужны для использования продвинутых ти¬ 


пов вооружения и доспехов. Кроме того, они 
влияют на способность персонажа адекватно 
использовать какое-либо умение - в зависи¬ 
мости от «прокачки», эффекты от одного и 
того же умения могут быть очень разными. 
Кроме стандартных базовых умений сущест¬ 
вуют еще и так называемые «смертельные 
умения». Это своего рода спецудары, приме¬ 
нение которых возможно лишь в случае, ес¬ 
ли «индикатор гнева» (полоска, пополняю¬ 
щаяся пропорционально количеству убитых 
врагов) стоит на максимуме. 

Своего рода гордостью 5еаІ оі" ЕѵіІ является 
ее богатая система создания новых предме¬ 
тов. Большая часть снаряжения, необходи¬ 
мого героям для расправы с супостатами, не 
покупается в лавках, а делается собственны¬ 
ми мозолистыми от непрерывных боев рука- 


■ Фирма ОЬіесі ЗоГСѵѵаге была ос¬ 
нована в 1995-м году и располага¬ 
ется в Пекине. В послужном списке 
ОЬіесІ Зоііѵѵаге уже есть три игры, 
выпущенные на международном 
рынке: Раіе оННе йгадоп, Эгадоп 
ТНгопе: ВаШе оі Пес! СШз и Ргіпсе 
оі СНп. Однако этим список далеко 
не исчерпывается: компания также 
является разработчиком множест¬ 
ва игр, выходивших лишь на ки¬ 
тайском рынке. На сегодняшний 
день ОЬіесІ Зоііѵѵаге - один из ве¬ 
дущих китайских производителей 
компьютерных игр. 


К А ТЕИ ВРЕМЕНЕМ В КИТАЕ. 


В те далекие времена Поднебесная 
была раздроблена на множество 
маленьких царств, постоянно вою¬ 
ющих между собой. Сильнейшими 
были Чу, Цинь, Янь, Вей и Чжао. Нес¬ 
мотря на все усилия, ни одно не мог¬ 
ло одержать верх - вплоть до 223 
года до н.э., когда силы Цинь заняли 
сопредельную территорию Чу. За два 
следующих года остальные царства 
также были захвачены. В течение 14 
лет династия Цинь удерживала 
власть, явив собой первую в истории 
Объединенную Китайскую Империю. 
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ми - из материалов, подобранных там же, на 
поле брани. Надо сказать, что из-за этого 
процесс боя выглядит весьма забавно - уби¬ 
ваешь ты, к примеру, змеюку, а из нее раз - 
и выпадает шкурка змеи со случайно сгене¬ 
рированными атрибутами, из которой впос¬ 
ледствии можно смастерить себе какой-ни¬ 
будь доспех, пользительность которого бу¬ 
дет зависеть непосредственно от совокуп¬ 
ности этих самых атрибутов. Разумеется, по 
славной традиции ОіаЫо, существуют комп¬ 
лекты, собрав и напялив которые, персонаж 
обзаведется некими дополнительными ха¬ 
рактеристиками. 

Я ВРЕМЯ ДЕЙСТВОВАТЬ! 

Надо сказать, что демо-версия игры произ¬ 
водит чрезвычайно благоприятное впечатле¬ 
ние. Отточенность и удобство интерфейса - 

Общее устройство и игровой процесс 
очевидны до отвращения - все это 
было, было, было. Причем давно 


все основные «фишки» слизаны с ОіаЫо и 
просто реализованы немного по-другому, 
иногда даже удобнее. Например, для сбора 
находящихся в пределах видимости предме¬ 
тов уже нет необходимости тыкать по всему 
экрану. Достаточно нажать «АН:», и элегант¬ 
ный списочек сформируется в левой части 
экрана - надо лишь выбрать приглянувшую¬ 
ся пиктограммку, и наш подопечный сам 
подбежит к требуемому месту и выполнит не¬ 
обходимые действия. Только хорошее можно 
сказать и о раІМіпЫпд'е - АІ проложит 
маршрут сквозь местность любой степени за¬ 
путанности. Все квесты нормально заверша¬ 
ются, ничто нигде не повисает - иными сло¬ 
вами, БеаІ оі 1 ЕѵіІ является прямым опровер¬ 
жением расхожего мнения о некачественнос¬ 
ти китайской продукции. 

Так что если тебя не пугает перспектива 
столкнуться с устаревшей уже черт знает 
насколько графикой и концепцией, или если 
ты просто брутальный игроман и не обраща¬ 
ешь на подобные мелочи никакого внима¬ 
ния, то ты вместе со мной будешь с не- . ■ ■ 
терпением ожидать 28 мая. 
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чем ты подумаешь, если тебе рас¬ 
скажут такой сюжет игры: «После 
долгих лет исследований доктор 
Мартин совместно с командой ученых со¬ 
вершил потрясающий прорыв в области 
управления генами людей и животных. 
Но в результате несчастного случая на 
свободу вырвался один из «подопытных 
кроликов» - гигантская белая акула с 
во-от такенными зубищами! У огромной 
твари всего одно желание - сожрать 
доброго доктора и всю команду исследо¬ 
вателей, помогавших ему. В этом благо¬ 
родном деле ей будут помогать сумас¬ 
шедшие культисты-акул исты». 

А если я еще добавлю, что игра называется 
ВІоосІу I /Ѵаіегз: Теггог Тгот іНе Оеер («Кро¬ 
вавые воды: Ужас из глубин»)? Да, ты прав, 
перед нами вольготно расположился образец 
первосортной трэш-игры с невменяемым сю¬ 
жетом и еще более невменяемым игровым про¬ 
цессом. Расчлененку и кровищу в студию! 


Перед нами - образец первосортной 
трэш-игры с невменяемым сюжетом и 
еще более невменяемым геймплеем 


Ті АНАНАСНЫЕ РАДОСТИ 

Разрабатывает сие чудо-творение йоркши¬ 
рская студия с несколько странным назва¬ 
нием - Ріпеарріе Іпіегасііѵе (адекватному 
переводу на русский не поддается) [ну от¬ 
чего же... «Интерактивный Ананас» - чем 
плохо?.. - ред.]. Это дебютный проект моло¬ 
дых разработчиков, которые полны опти¬ 
мизма, трэшерского угара и революционно¬ 
го задора. Революционность ВІоосІу ѴѴа^егз 
выражается, в частности, в том, что играть 
тебе придется за двух разных персонажей - 
за ту самую сумасшедшую акулу (имя, дан¬ 
ное исследователями, - «Объект номер 5»), 
которая будет куролесить на море; и не ме¬ 
нее сумасшедшего культиста, решающего 
на суше различные задачки, и всячески аку¬ 
ле помогающего. 

Акула будет занята в основном битвами с 
многочисленными противниками - различ¬ 
ными видами судов, а также вертолетами. 
Разработчики вскользь упоминают о некой 
специальной боевой системе, которая поз¬ 
волит атаковать быстродвижущиеся объек¬ 
ты вроде небольших моторных лодок. Вся 
редакция «РС ИГР» уже третий день [врет, 
собака. Всего лишь два дня - ред.] не нахо¬ 
дит себе места от смутных сомнений, терза¬ 
ющих душу - уж не о зіо-то ли идет речь? 
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Сия тайна будет раскрыта ближе к релизу. 
В борьбе с мерзкими людишками игроку бу¬ 
дет вовсю помогать более чем реалистич¬ 
ная физика. С ее помощью ты сможешь выт¬ 
ворять тысячу и одну Ужасную Вещь - ска¬ 
жем, поддеть небольшое суденышко и раз¬ 
бить его в щепки о борт большого парохо¬ 
да. Или раскачать лодку так, что находящи¬ 
еся в ней люди окажутся за бортом, а точ¬ 
нее прямо в твоей пасти. Кстати, кровь и 
прочие останки несчастных тоже будут пла¬ 
вать в воде в соответствии со всеми закона¬ 
ми физики. 

Я ТРОПАМИ ДИВЕРСАНТОВ 

Игра за культистов будет совсем иной. Если 
в воде ты самое страшное создание на Зем¬ 
ле, то на суше ты будешь самым обыкно¬ 
венным человеком. Жизнь культиста пред¬ 
полагает скрытность и мелкие пакости - 
подрыв разнообразных объектов и управле¬ 
ние всякими кранами для максимального 
облегчения жизни предмету своего обожа¬ 
ния. Кроме этого, можно будет управлять 
транспортом (преимущественно надводны¬ 
ми его разновидностями), а также сталки¬ 
вать в воду мирных граждан. Что их ждет в 
воде, я думаю, ты и сам догадываешься. 
Все эти мелкие и крупные гадости будут 
происходить на нескольких островах не¬ 
большого архипелага. «Объект номер 5» 
сможет свободно путешествовать между ни¬ 
ми. Со временем акула набредет (наплы¬ 
вет?) на неназванное подводное течение и 
процесс перемещения станет происходить 
намного живее. 



Пі БЛЕСК ПОЛИРОВАННЫХ ЗУБОВ 

Графика выглядит, чего греха таить, сред¬ 
ненько. Модели персонажей воображение не 
поражают, текстуры мутноваты. Зато водная 
гладь выполнена на самом достойном уровне, 
что, впрочем, объяснимо - было бы странно 
видеть в игре об акуле некрасивую воду, вер¬ 
но? Справедливости ради стоить отметить, что 
графические недостатки замечательно скры¬ 
ваются облаками крови, которые появляются 
в воде, стоит лишь надкусить отчаянно сопро¬ 
тивляющегося человечка. 

Финальный мазок в портрете хищной морды 
игры - наличие мультиплеера. Фанаты акул- 
людоедов смогут устраивать бесчинства как в 
одиночку, так и в составе команд. Согласись, 
игру стоит посмотреть хотя бы ради зре- Р - ! 
лища массовой грызни акул-убийц! 


Тш КНИГА РЕКОРДОВ 



■ В книге рекордов Гиннесса ука¬ 
зано, что самая большая белая 
акула-людоед (к этому виду отно¬ 
сится и главная героиня игры) ве¬ 
сом 1208 кг и длиной 5,13м была 
поймана 21 апреля 1959 года на 
леску с разрывной нагрузкой 58 кг 
Эльфом Дианом в заливе Динаэл- 
Бей, около Седьюны (Южная 
Австралия). 


К ИСТОЧНИК КРОВАВОГО ВДОХНОВЕНИЯ 

А вторы игры откровенно признают¬ 
ся, что искали вдохновения в та¬ 
ких фильмах, как «Челюсти» и «Глу¬ 
бокое синее море». И если второй 
фильм на родине слонов (да и за ее 
пределами тоже) особой известности 
не получил, то о культовых «Челюс¬ 
тях», снятых не менее культовым ре¬ 
жиссером Стивеном Спилбергом, 
слышал каждый. Похождения гиган¬ 
тской акулы-убийцы настолько пон¬ 
равились широкой публике, что почти 
сразу же получили продолжение в 
виде «Челюстей 2» и «Челюстей 3». 
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Такие бы лестницы - да в московское метро 
вместо эскалаторов! Вот потеха бы была! 


Гарри и Рон повзрослели. А вот движок, похоже, 
напрасно молодится. 


|~| ЖАНР ИГРЫ 

ТНігсІ-Регзоп Асйоп / 
Асіѵепіиге 

О ИЗДАТЕЛЬ 

ЕІесігопіс Аііз 

О РАЗРАБОТЧИН 

Еіесігопіс Агіз ІІК 

О НОЛИЧЕСТВО ИГРОНОВ 

Два 

О ИНФОРМАЦИЙ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵѵѵѵѵѵ.е адатез.сот 

Ц ДАТА ВЫХОДА 

Май 2004 года 


НАРВУ РОТТЕВ АЫР ТНЕ 
РВІ80ЫЕВ ОР А2КАВАЫ 

БРИГАДА НА МЕТЛЕ 




кинотеатре показывают трейлер к 
третьему фильму о Мальчике, Ко¬ 
торый Выжил. 

- И потом, мы с первого класса вместе, - 
говорит Гермиона Грейнджер (она же 
Зануда). 

- И за все, что мы делаем, отвечать бу¬ 
дем тоже вместе, - поддакивает Рон Уиз- 
ли (он же Рыжий). 

- Бригада, - заключает Гарри Поттер 
(он же Меченый) и ухмыляется на ма¬ 
нер Саши Белого, героя незамысловато¬ 
го, но весьма популярного телесериала. 
Звучит пацанская музыка, зрители во¬ 
одушевленно аплодируют. Они с нетер¬ 
пением ждут третьей части саги о жизни 
волшебников - «Гарри Поттер и узник 
Азкабана». Ждать осталось недолго: иг¬ 
ра по мотивам ляжет на прилавки мага¬ 
зинов в конце мая, премьера фильма 
состоится летом. 

С тех пор, как первая книга Джоан Роулинг 
стала бестселлером, акулы мирового капита¬ 


Вряд ли ты останешься разочарованным. 
Шутки ради игру можно окрестить 
«симулятором Гарри Поттера» 


лизма не переставали думать о том, как прев¬ 
ратить историю о юном волшебнике в игру для 
всех платформ. Первоначально Гарри Потте¬ 
ром заинтересовалась корпорация ІЧіпІепсІо, 
однако в вопросе подписания контракта про¬ 
ворнее оказалась Еіесігопіс Агіз. В августе 
2000 года компания подписала соглашение с 
ѴѴагпег Вгоз. на разработку и распростране¬ 
ние компьютерных и видеоигр сразу по четы¬ 
рем фильмам о Поттере. Две игры уже вышли 
и стали большими хитами по обе стороны Ат¬ 
лантики, на подходе третья - Наггу Роііег 
апд іНе Ргізопег о( АгкаЬап. 

ПІ СИМУЛЯТОР ГАРРИ ПОТТЕРА 

В ТЬе Ргізопег оГ АікаЬап неразлучная трои¬ 
ца продолжает изучать магию в школе Хог- 
вартс, играет в квиддич и мимоходом откры¬ 
вает тайну Сириуса Блэка, крестного отца 
Гарри Поттера. Блэк сбежал из тюрьмы для 
волшебников - Азкабана. Все кругом счита¬ 
ют, что цель преступника - убить Меченого, 
однако на деле оказывается... Упс... Обой¬ 
демся без спойлеров. 

Главной задачей разработчиков было сохра¬ 
нить неповторимое обаяние мира Гарри Пот¬ 
тера. И игрок вряд ли останется разочаро¬ 
ванным; шутки ради игру можно окрестить 
«симулятором Гарри Поттера». 

ТЬе Ргізопег о{ АікаЬап мало чем будет отли- 
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чаться от предыдущих игр о Меченом. Нам по- 
прежнему надо бегать по Хогвартсу, собирать 
шоколадных лягушек и коллекционировать 
карточки с изображениями волшебников. Уро¬ 
ки магии, квиддич, незамысловатые пазлы, 
утомительные прыжки с платформы на плат¬ 
форму - все здесь. Но кое-что изменилось. 
«Узник Азкабана» - более взрослая и мрачная 
книга, чем ее предшественники. Геймплей то¬ 
же немного посерьезнеет. Гарри уже тринад¬ 
цать, и игра взрослеет вместе с ним - в том 
числе и графически. Локации, герои, заклина¬ 
ния приятно нарисованы и анимированы. 


Я В ЛЮБОМ МЕСТЕ ВЕСЕЛЕЕ ВМЕСТЕ 

Есть пара пустяковых новинок: нам дадут по¬ 
летать не только на метле, но и на Гиппогрифе. 
И еще, теперь можно играть вдвоем. «Как это? 
- возможно, спросишь ты. - В кадре одновре¬ 
менно два Гарри Поттера?» Нет, друг, Гарри 
один на всех. Но... так вот неторопливо мы 
добрались до главной фишки игры. Впервые 
играть разрешено не только за Меченого, но и 
за остальных членов «бригады» - Рыжего и За¬ 
нуду. Можно спокойно переключаться между 
тремя персонажами и использовать уникаль¬ 
ные способности каждого. Если раньше Гарри 
сам решал проблемы, а Рон и Гермиона были 
так, для фона, то теперь они - полноправные 
участники боевых действий. У каждого свои 
особые умения и свой набор заклинаний. К 
примеру, Рыжий обладает неким шестым 
чувством, которое позволяет ему видеть сек¬ 
ретные двери и находить тайники. Зануда, бла¬ 
годаря своей миниатюрности, протискивается в 
узких ходах и способна ходить по тонкому 


льду. А уж ее умение замораживать своих вра¬ 
гов и вовсе незаменимо в хорошей драке. 

Хотя до выхода игры остались считанные не¬ 
дели, «доступ к телу» по-прежнему закрыт. 
Единственное исключение - первый уровень, 
который разработчики демонстрируют журна¬ 
листам. В этой миссии Гарри, Рон и Гермиона 
едут на Хогвартсском экспрессе в школу, уст¬ 
раивают драку с Драко (простите за неволь¬ 
ный каламбур) и впервые встречают дементо¬ 
ров, жутких тюремщиков Азкабана. 
Журналисты оваций не устраивали, но одоб¬ 
рительно кивали головами. Разработчики 
уверяли: мол, и дальше будет не хуже, и 
вплоть до финальной битвы на берегу озера 
рядом с Хогвартсом игроку скучать не при¬ 
дется. Верится с трудом, но ерничать 
не станем. Ждем релиза! 


■ Создается впечатление, что ТПе 
Ргізопег оТ АгкаЬап для Р52 разра¬ 
батывается с большей заботой, 
чем РС-брат. Миссии в разных 
версиях будут сильно отличаться. 
Если консольщикам разрешено на 
ходу переключаться с Гарри на Ро¬ 
на, а с Рона на Гермиону, то, ходят 
слухи, на персоналке эту функцию 
могут убрать. 


К ѴШ00Ш8 НР 

Г арри Поттер родился в 1997 году, 
когда появилась первая книга Джо¬ 
ан Роулинг «Гарри Поттер и философс¬ 
кий камень». На сегодня вышло 5 книг 
и 2 фильма, посвященных ему. Родите¬ 
лей юного волшебника убил злой маг 
Волан-Де-Морт. Сам Гарри кантовался 
у своих придурковатых дяди и тети до 
одиннадцати лет, пока его не пригла¬ 
сили учиться в школу волшебства. В 
Хогвартсе у Гарри появились лучшие 
друзья - Рон Уизли и Гермиона Грей¬ 
нджер, а также заклятый враг. Нет, не 
Таня Гроттер, а Драко Малфой. 


Г. ПОДСТАВА! 
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Этого мелкого красного уродца мы, можно ска¬ 
зать, из супа вытащили. Самим убить захотелось. 


Настоящий Іішд может и призрака запросто 
отравить! 


ЖАНР ИГРЫ 

НоІе-РІауіпд Сате 

ОІ ИЗДАТЕЛЬ 

СОМ Епіегіаіптепі 

□ ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ 5 

Бука 

ОІ РАЗРАБОТЧИК 

І агіап $1ис!і05 

ОІ ПОЙДЕТ 

Процессор 450МНг, 

128МЬ ПАМ, Зй-ускоритель 
(16МЬ ПАМ) 

ОІП0ЛЕТИТ 

Процессор 6 ООМН 2 , 

256МЬ ПАМ, 30-ускоритель 
(32МЬ ПАМ) 

ОІИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵѵѵѵѵѵ . Ьеуо пс! - сі і ѵі п ііу . со т 

□ дата выхода 

2 апреля 2004 года 


ВЕѴСЖО ОІѴІЫІТѴ 

ТЫ УЗНАЕШЬ ЕЕ ИЗ ТЫСЯЧИ 


_ ервое впечатление, которое появ¬ 
ляется после игры в коротенькую 
^ У демо-версию ВеуопсІ Оіѵіпііу - 
очень весело и ничего непонятно. Не в 
том смысле непонятно, что делать, а в 
смысле непонятно, что из всего этого 
может выйти. Полная версия запросто 
может получить на этих страницах лю¬ 
бую оценку от двух до девяти баллов; и 
в любом случае можно будет, не особо 
кривя душой, заявить, что мы, мол, так 
и знали. 

Преемственность поколений налицо. Уже по 
главному меню и первым кадрам игры стано¬ 
вится понятно: да, это Оіѵіпіііу. Делают ее те 
же люди, добиваются они тех же целей теми 
же методами. Человек со стороны может в 
принципе разницы и не заметить. 

Но проверить, выполнили ли разработчики 
все свои обещания по поводу доработок и 
улучшений, пока не получается. Как в мате¬ 
матике: крошечный кусочек чего-то можно 
считать прямым, а на самом деле оно синусо¬ 
ида. Поэтому делать выводов не будем, а 
просто изложим имеющиеся факты. 


Ті НА ЛИЦО УЖАСНЫЕ, ДОБРЫЕ ВНУТРИ 

Несмотря на уверения разработчиков, интер¬ 
фейс остался на том же невысоком уровне. 
Зачастую кнопки значат вовсе не то, чего от 
них ждешь согласно правилам хорошего то¬ 
на. А попасть по противнику курсором и вов¬ 
се нереально, потому как целиться нужно в 
самое пузо, никуда более. Перемещаются 
персонажи, похоже, «по сеточке», как в иг¬ 
рах на стародавнем движке ІпЯпИ:у, которому 
по всем объективным признакам давно уж 
пора быть в гробу. 

И все управление в таком же духе. Добавля¬ 
ются ко всему этому и ошибки, свойственные 
предрелизному варианту: например, в одну 
клеточку инвентаря можно запихнуть сразу 
два-три предмета. С другой стороны, есть и 
оригинальные решения: например, после 
распределения очков по навыкам и характе¬ 
ристикам нужно нажать на «галочку», чтобы 
подтвердить изменения. Тем, кто убил тыся¬ 
чи нервных клеток из-за того, что при расп¬ 
ределении очередного навыка в ОіаЫо II тря¬ 
сущаяся рука случайно нажимала не на ту 
кнопочку - посвящается. 

Ш ТЕПЕРЬ НАС ТОЛЬКО ДВОЕ 


Попасть по противнику курсором и 
вовсе нереально, потому как целиться 
нужно в самое пузо, никуда более 


По сюжету два героя - собственно главный 
герой и Рыцарь Смерти - начинают игру в 
тюрьме: они отбывают наказание за само¬ 
вольный уход в другое измерение. Найти 
своего заточителя они не успевают, так как 




















































































демка заканчивается раньше. Однако кое- 
что понятно уже сейчас. 

Сладкая парочка все время общается между 
собой. В основном это выглядит так: ОезіЬ 
Кпідііі замогильным, как и полагается, голо¬ 
сом читает нравоучения своему живому кол¬ 
леге («Не трать понапрасну силу, смертный! 
Время потянуть за этот рычаг еще не наста¬ 
ло!»), а тот более-менее молча слушает и де¬ 
лает вид, что все воспринимает серьезно. 
Диалоги со встречающимися на пути второс¬ 
тепенными персонажами написаны задорно, 
не в последнюю очередь благодаря неорди¬ 
нарности самих этих персонажей. В число со¬ 
беседников входят: призрак, ищущий дока¬ 
зательства того, что он мертв; несущая око¬ 
лофилософскую околесицу говорящая голова 
(череп, точнее); совмещенный с поваром па¬ 
лач и имп, его жертва; а также другие инте¬ 
ресные существа. Английские писатели диа¬ 
логов хорошо постарались: особенно запо¬ 
минается яркий образ А Моизе'з Рагі. 

Пі ДА ВИНЧИ РЫДАЕТ 

О графике какое-то мнение составить весьма 
трудно, потому что действие демо происхо¬ 
дит преимущественно в тюремных коридо¬ 
рах. Освещение сделано странно: мощность 
свечения факела примерно пропорциональна 
расстоянию до героя, что, правда, не мешает 
факелу светить сквозь каменные стены. 
Обещанный юот присутствует, хотя функ¬ 
циональной нагрузки не несет. Кроме 
счастья наблюдать резкие трехмерные моде¬ 
ли в обрамлении размытого и угловатого 20. 
Модели не великолепные, но и не страшные: 
словом, для 2Э-КРС вполне на уровне. Хоро¬ 
шо различимы надетые на героя вещи, так и 



его отличительные признаки: пол, телосло¬ 
жение или, например, цвет волос. 

Игра поддерживает разрешения до 1280x960, 
хотя в максимальном разрешении работает с 
ошибками. Впрочем, и в иных случаях были 
проблемы со стабильностью: так, вверху эк¬ 
рана все время что-то моргало и подмигива¬ 
ло, а пару раз ВеуопсІ Оіѵіпііу с треском ва¬ 
лилась в любимые «окошки». 


Тш ТОСЕТНЕК РОВЕѴЕК 



■ Судя по всему, связь между двумя 
героями действительно очень близ¬ 
кая. Например, герои умеют обме¬ 
ниваться вещами, даже находясь 
через пару стен друг от друга. Кро¬ 
ме того, они одновременно получа¬ 
ют новые навыки, вместе растут в 
уровнях; а если один из двоих поги¬ 
бает, второй немедленно соверша¬ 
ет самоубийство. Правда, нам этого 
не показывают. 


я и что? 

Впечатления продукта с многомиллионным 
бюджетом ВеуопсІ Оіѵіпііу не производит. Ве¬ 
роятнее всего потому, что таковым и не явля¬ 
ется. Игра не создает ощущения качества и на¬ 
дежности. Виной ли тому странное управле¬ 
ние, неоднозначная графика, некие субъек¬ 
тивные факторы или же просто неправомер¬ 
ность суждений о целом по маленькому фраг¬ 
менту - пока неясно. Тем не менее, записы¬ 
вать ВеуопсІ Оіѵіпііу на почетное место в парад 
уродов тоже рановато: релиз все расста- -. р 
вит по местам. Как ему и полагается. 


К ОСТАНОВИСЬ, МГНОВЕНЬЕ... 


В се изложенное ворчание по поводу грабле¬ 
подобного управления де-факто ничего не 
значит. Все потому, что в ВеуопсІ Оіѵіпііу есть 
режим паузы. Во время нее можно спокойно 
прицелиться и указать-таки мишени своим ге¬ 
роям, открыть инвентарь, воспользоваться 
эликсирами восстановления (работают мгно¬ 
венно! Слышите, ВІіііагсі?) и сделать тысячу 
менее интересных, но ничуть не менее необхо¬ 
димых вещей. Пауза даже делает небесполез¬ 
ным приближение экрана... 
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ОДИССЕЯ 
КАПИТАНА БЛАДА 


НЕИЗБЕЖНЫЙ ПРОЕКТ 


Беседовал: Владимир Макаров 


Впечатлившись технической демкой анонсированного на КРИ но¬ 
вого проекта «1С» и «Акеллы», мы, выждав немного времени, на- 

N вести л и нашего старого знакомого Рената Незаметдинова, руко¬ 
водителя проектов «Корсары II» и «Одиссея капитана Блада», 
и задали ему ряд вопросов на главную тему: что же из себя бу¬ 
дет представлять игра по мотивам произведений Сабатини. 


РСІЛГРЫ: Честно говоря, идея о 
том, что творчество Сабатини 
можно было бы использовать в 
компьютерной игре и получить за¬ 
нятный результат, уже давно ви¬ 
тала в воздухе. А уж в офисе 
«Акеллы», думаю, и подавно. Но 
как вы все-таки пришли к тому мо¬ 
менту, когда нужно браться за ре¬ 
ализацию? Что окончательно под¬ 
толкнуло вас к такому шагу? 

Ренат Незаметдинов (далее - 
Р.Н.): Идея действительно появилась 
давно, но для первых «Корсаров» 
она, к сожалению, не годилась. Там 
все-таки основой была свобода - 
мир, в котором игрок что хотел, то и 
делал. С «Корсарами II» поначалу 
дело обстояло так же. Потом, правда, 
проект превратился в сюжетно-ори¬ 
ентированные «Пираты Карибе ко¬ 
го моря» - так что тут тоже все по¬ 
нятно. Теперешние вторые «Корса¬ 
ры» снова вернулись к концепции 
«свободы», а потому и здесь (опять!) 


с Сабатини особенно не разгуляешь¬ 
ся, ведь игра по его произведениям 
должна четко следовать событиям 
книг. Значит, нужен был абсолютно 
новый проект. И как только у нас воз¬ 
никла идея сделать игру с помисси- 
онной структурой, привязанной к ка¬ 
кому-то конкретному сценарию, то 
вопрос о том, какой именно сюжет 
нужно класть в основу, даже не под¬ 
нимался. Было очевидно, что за осно¬ 
ву нужно брать Сабатини. 

РСУІГРЫ: Почему именно «Акел¬ 
ла» решила воплотить идею с иг¬ 
рой по мотивам приключений ка¬ 
питана Блада? То есть, конечно, 
понятно, что именно эта компания 
является признанным мировым 
лидером в области «морских» иг¬ 
ровых проектов, но все же не вы 
одни их делаете. 

Р.Н.: Как правильно было замечено, 
«Акелла» - ведущий разработчик 
«морских» игр, в частности, игр пи- 


я 
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ратской тематики. У нас лучшие на 
данный момент технологии в этой 
области, так кому же, как не нам, 
задумываться о таких проектах? 
Кроме того, в детстве мы все читали 
произведения Сабатини, и вполне 
естественно, что нам они очень нра¬ 
вились - как же иначе! Они всегда в 
какой-то мере влияли на соответ¬ 
ствующие проекты нашей компании. 
Все-таки это та самая пресловутая 
«морская романтика». Потому такой 
проект, как «Одиссея капитана Вла¬ 
да», был в некотором роде неизбе¬ 
жен. Потом, Влад, пожалуй - самый 
известный из всех пиратов, пусть 
это даже и вымышленный персонаж. 
Его имя всегда крутится в голове. 
Как уж тут устоять? 

ГО ИГРЫ: Как в «Одиссее капитана 
Блада» будет выглядеть игровой 
процесс? 

Р.Н.: Игровой процесс, как всегда 
было в наших морских играх, разбит 
на две части - морскую и наземную. 


Морская часть является развитием 
морских сражений из «Пиратов Кари- 
бского моря» с доработанной систе¬ 
мой повреждений, кучей спецэффек¬ 
тов, углубленной тактикой баталий и 
так далее. Наземная часть - чистой 
воды слэшер с использованием хо¬ 
лодного и огнестрельного оружия, 
массовыми порубиловками друг дру¬ 
га в капусту. Нечто в духе і-огсі оі 
іНе /?/лд5; Кеіигп оТ іНе Кіпд. Бу¬ 
дет куча приемов, комбо, финтов и 
прочих радостей, присущих подоб¬ 
ным играм. 

РСѴІГРЫ: Последовательность мис¬ 
сий будет задана жестко? 

Р.Н.: Да, жестко. Например, сначала 
идет морская миссия, потом наземная. 
Пытаемся захватить какой-то корабль 
- рулим кораблем. Потом наступает 
момент, когда начинается абордаж - 
переключаемся на рукопашную на 
борту. Никакой глобальной карты. Вы¬ 
полняем сначала одну миссию, потом 
переходим к другой. 


ГО ИГРЫ: Игра создает¬ 
ся на основе новой мо¬ 
дификации движка 
5Т0КМ 2.0. Каковы 
его принципиальные 
отличия от пред¬ 
шественника? 

Р.Н.: Больше полиго¬ 
нов, больше спецэф¬ 
фектов, красивее мо¬ 
ре, круче освещение, го 
раздо более продвину' 
тая система анимации. 
(смеется) Можно, ко¬ 
нечно, закидать чита¬ 
телей техническими 
терминами, но, пожа¬ 
луй, делать мы этого 
не будем. Просто ска¬ 
жем, что все действи¬ 
тельно намного луч¬ 
ше, чем даже в «Пи¬ 
ратах Карибского 
моря». А вода - так 
вообще у нас самая 
красивая в мире. 




РС ИГРЫ: Какой сю¬ 
жет будет в игре, ка¬ 
кая книга взята за 
основу? 

Р. Сначала мы 
хотели сделать игру, 
которая охватывала 
бы все книги о капи¬ 
тане Бладе. Но по¬ 
том прикинули объем работ - не только по построе¬ 
нию игры, но и по скриптовым роликам, количеству 
необходимого арта и всем таким делам - и поняли, 
что даже одной книги хватит на полноценную игру. И 
еще даже останется. К тому же, игра наверняка бу¬ 
дет успешной, и у нас будет вполне обоснованная 
причина сделать продолжение. Понимаем, что это 
звучит нескромно, но мы все мы реалисты. (смеется) 
А так игра следует первой книге цикла - «Одиссее 
капитана Блада». Это начало саги, как-никак. Но мы 
включили и пару сюжетных ходов из других книг. 
Например, историю с Истерлингом - кто читал, тот 
поймет, о чем я говорю. 
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РС ИГРЫ: Можно поподробнее 
остановиться на новой системе 
повреждений, которая была 
продемонстрирована на 
КРИ? 

Р.Н.: Модель повреждений 
- наша гордость. Теперь ко¬ 
рабль полностью «демеджит- 
ся», у него отваливаются 
мачты - по частям. Удачно 
выпущенное ядро может 
отбить половину мачты. 
А может отбить и только 
верхушку. Паруса ды¬ 
рявятся, рвутся, физи¬ 
чески правильно пада¬ 
ют. Повреждаются ко¬ 
рабельные орудия, ды¬ 
рявятся борты, сно¬ 
сятся крышки ору¬ 
дийных портов. Ко¬ 
рабль может и заго¬ 
реться. Отметьте, что 
тот сегмент, куда 
прилетает ядро, 




действительно ломается, то есть из¬ 
меняется геометрия, а не просто 
текстура. От критического попадания 
в пороховой склад судно вообще мо¬ 
жет развалиться пополам. 

РСУІГРЫ: Что сподвигло вас на 
внесение элементов прямолиней¬ 
ного слэшера? 

Р.Н.: Сделав «Пиратов Карибского мо¬ 
ря», мы все подумали, что пиратский 
симулятор - это, безусловно, клево. 
Но вот в «ПКМ» система рукопашных 
сражений, скажем так, не потрясала 
воображение. А, как известно, основ¬ 
ная фишка пиратской тематики - 
абордаж, мясо, куча народа на палу¬ 
бе. Если вы смотрели кино про пира¬ 
тов, то сами понимаете, в чем тут 
соль. Соответственно, появилась идея 
передать эту обстановку, эту мешани¬ 
ну битвы в компьютерной игре. Благо 
до нас этого никто не делал. Такая 
штука действительно может стать чем- 
то новым и привлекательным. 


РСУІГРЫ: Но все-таки вы вдохнов¬ 
лялись последними достижениями 
в жанре? Вроде упомянутого І_огсІ 
оі (Не Кіпдз? 

Р.Н.: Здесь, как и в случае с концеп¬ 
цией, идея была давно, но все никак 
не доходила до момента, когда ее 
можно было бы взять и реализовать. 
Увидев і-огсі оі ІНе Я/лд5; ТНе ТѴѵо 
Тоѵѵегз и І-огсі оі ІНе Яіпдз: Кеіигп 
оі ІНе Кіпд, мы поняли, что компью¬ 
теры позволяют воплотить все наши 
наработки, все эти сражения толпа на 
толпу, мощный экшн. 

РСУІГРЫ: И вся игра в целом ори¬ 
ентирована на экшн? 

Р.Н.: Да. Никакой экономической сис¬ 
темы и подобных вещей. Максимум, 
что сделаем, - это апгрейд корабля, 
покупка нового оружия, боеприпасов. 
Как я уже говорил, не будет глобаль¬ 
ной карты. Не будет и сложных роле¬ 
вых систем. Зато появится схема раз¬ 
вития персонажа, позволяющая по ме- 


Почти наверняка известно, что многопользовательс¬ 
кого режима в «Одиссее капитана Блада» не предви¬ 
дится. «Каждый сам за себя» отпадает по понятным 
причинам, но вот о совместном прохождении можно 
было бы и поговорить. Что мы и сделали. Как выясни¬ 
лось, о кооперативном режиме разработчики думали, 
но в связи с этим всплывает ряд проблем, связанный 
с реализацией управления судном в морских миссиях. 
Так что, по всей вероятности, «Блад» останется про¬ 
ектом, четко ориентированным на синглплеер. 
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ИЗ ПЕРВЫХ УСТ I ОДИССЕЯ КАПИТАНА БЛАДА 




Создатели игры убедительно просят не обращать вни¬ 
мания на некоторые детали и шероховатости, замет¬ 
ные на скриншотах. Дело в том, что сняты они преиму¬ 
щественно из технологической демки - той, что кра¬ 
совалась на КРИ, из «рабочего материала», и в случае 
с наземной частью не дают полного представления о 
том, что нас ждет дальше. То есть, скажем, на отсут¬ 
ствие теней и ряда других эффектов пока смело зак¬ 
рываем глаза. Еще парочка месяцев, и кости обрастут 
мясом. Тогда и полюбуемся вдоволь! Впрочем, и сей¬ 
час есть на что посмотреть. Вы не согласны? 




ре прохождения игры изучать и 
открывать новые приемы, комбо. 


РСІЛГРЫ: А как выглядит 
система управления ко¬ 
раблем? 

Р.Н.: Система управления 
останется примерно на том 
же уровне, что и в «Пи¬ 
ратах Карибского моря». 
Отличия минимальны. 
Осуществили некоторый 
тюнинг, стало больше 
простора для маневров, 
рулить стало удобнее. А 
так все в целом примерно 
так же. Потому как и рань¬ 
ше все было отлично реали¬ 
зовано. Так что изобретать 
велосипед, коверкать от¬ 
лично работающую систему, 
не имеет смысла. 


РСѴІГРЫ: Как мы знаем из 
частых визитов в «Акел¬ 


лу», в офисе компании народ ак¬ 
тивно рубится 5оиІ СаІіЬиг II. Это 
как-то влияет на боевую систему 
«Одиссеи капитана Блада»? 

Р.Н.: Несомненно. 5оиІ СаІіЬиг II - 
один из лучших файтингов за послед¬ 
нее время. И мы не просто рубимся, а 
смотрим как это сделано, какие фиш¬ 
ки можно взять на вооружение. Так 
что, поверьте, слэшер у нас получится 
очень нехилый, (смеется) 

РСІЛГРЫ: Много ли в игре скрипто¬ 
вых сцен, роликов на движке? 

Р.Н.: Много, игра вообще насыщенна 
такими вещами. Все-таки мы завязаны 
на сюжет, а его нужно раскрывать не 
только в баталиях. Так что скриптовых 
сценок ожидается весомое количест¬ 
во. Естественно, сценка может сразу 
переходить в экшн. И наоборот. В об¬ 
щем, все, как положено. 

РСІЛГРЫ: Как обстоит дело с инте¬ 
рактивностью окружения и вооб¬ 


ще с ее, скажем так, «вовлечен¬ 
ностью» в процесс? 

Р.Н.: Интерактивности хватает. Мож¬ 
но ломать предметы, кидать взрывча¬ 
тые вещества, использовать разные 
вещи как оружие. Кроме того, вокруг 
игрока постоянно что-то происходит, 
кто-то кого-то убивает, куча экшна. А 
во время абордажа ядра пробивают 
борта, падающие мачты прошибают 
потолок и норовят угодить на голову. 
Все горит, все дымится. 

РСІЛГРЫ: Когда игра выйдет, на ка¬ 
кой стадии находится в данный 
момент? 

Р.Н.: Сейчас завершается разработка 
инструментария, начато построение 
геймплея, вовсю делается артворк. 
Погружаемся с головой в рукопашную. 
К ЕЗ, вероятно, соберем играбельную 
демку. А вообще релиз запланирован 
на четвертый квартал 2004 года - то 
есть примерно к католическому 
Рождеству, Новому Году. 
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(5АВ0ТАШ: 
АКТНЕ ВШ.Е5) 


ПРОСТОТА ПОНИМАНИЯ 


Беседовал: Владимир Макаров 


В преддверии выхода многообещающего проекта «Саботаж» 

(см. наше превью в прошлом номере), мы решили наведаться в 
гости к его разработчику Аѵаіоп Біуіе Епіегіаіптепі, дабы уточ¬ 
нить некоторые моменты по игре, плодотворно пообщаться, и, 
как водится, вынести из «авалоновских» стен эксклюзивное ин¬ 
тервью. На вопросы журнала «РС ИГРЫ» ответил Сергей Алду- 
хов, руководитель проекта, доходчиво объяснивший нам, для ко¬ 
го в первую очередь предназначается «Саботаж», в чем кроются 
его принципиальные отличия от Реиз Ех, и на что следует обра¬ 
щать пристальное внимание. 


РСІЛГРЫ: «Саботаж» часто сравни¬ 
вают с Реиз Ех. Как вам такие 
сравнения и в чем отличия вашей 
игры от детища Уоррена Спектора? 
Сергей Алдухов (далее - С.А.): В 
определенном смысле такие сравнения 
нам даже льстят. Ведь Оеиз Ех - дос¬ 
тойный образец для проведения па¬ 
раллелей. Но все-таки «Саботаж» - 
это больше, чем Оеиз Ех. Взята за ос¬ 
нову концептуально близкая идея и 
дополнена кучей различных элемен¬ 
тов, например, из того же РаІІоиі. У 
нас есть огромный город, по которому 
можно свободно перемещаться. А в 
Оеиз Ех линейное прохождение. Там 
есть карта: проходишь ее - загрузи¬ 
лась новая. И так далее. Здесь такого 


нет. Можно выделить момент, сходный 
с СТА : по городу можно кататься на 
машинах. Плюс, если убил местного 
жителя, приезжает полиция. Убил по¬ 
лицию - приезжает отряд особого наз¬ 
начения. Есть также и смена дня и но¬ 
чи, которая серьезно сказывается на 
игровом процессе. Если днем в каком- 
нибудь бандитском районе можно от¬ 
носительно спокойно дойти до пункта 
назначения, то ночью придется отби¬ 
ваться от толпы местных гангстеров, 
бомжей или того хуже - зомбаков. 
Если же говорить о параллелях со 
вторым Оеиз Ех, то это отдельная те¬ 
ма. Ведь йеиз Ех: ІпѵізіЫе Маг по¬ 
лучился слишком хардкорным. Разра¬ 
ботчики там наворотили кучу разных 
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вещей, многие из которых игроку не 
совсем понятны. Не говоря о супер¬ 
интеллектуальном интерфейсе, (сме¬ 
ется) По сравнению с этой игрой «Са¬ 
ботаж» попроще будет. В том смысле, 
что проще для понимания. Он не та¬ 
кой хардкорный. Не знаю, хорошо 
это, или плохо для тех же упертых 
поклонников жанра. Для тех, кому ну¬ 
жен хардкор - больше подойдет но¬ 
вый Оеиз Ех или, скажем, 5іаг ѴѴагз: 
КпідНіз оі іНе ОШ КериЫіс, отлич¬ 
ная кстати КРС. Для тех же, кому важ¬ 
на хорошая ролевая приключенчес¬ 
кая игра с элементами шутера, здесь 
выбор очевиден - это «Саботаж». 

РСУІГРЫ: Игра разрабатывается 
уже почти три года, у нее тяжелая 
судьба, смена издателей. Можете 
немного рассказать об этом? 

С.А.: Раньше мы были подписаны на 


СРѴ. Что сейчас 
происходит с этой ком¬ 
панией - не совсем ясно. 

Примерно год назад у них 
начались финансовые проблемы. 

Да и мы еще кое-что не успели. В 
итоге попали «под паровоз». Год от¬ 
чаянно боролись за выживание. Было 
много предложений от других издате¬ 
лей, но окончательно определились 
только недавно. А за прошедшее вре¬ 
мя мы доработали и улучшили множе¬ 
ство моментов. Если графика осталась 
примерно на том же уровне, то вот в 
том, что касается геймплея, мы доба¬ 
вили огромное количество вещей, усо¬ 
вершенствовали много моментов. Было 
тяжело, но, главное, у команды была 
уверенность в том, что игра достойна 
права на существование. В этой уве¬ 
ренности и черпали силы - ведь год 
работать без издателя - это не шутка. 
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что примерно от него требуется, а даль¬ 
ше он работал на свое усмотрение. Мы, 
кстати, и в дальнейшем планируем 
привлекать Сергея к нашим проектам. У 
нас с ним великолепные отношения, так 
что собираемся сотрудничать и впредь. 
Кстати, архитектором мы его неспроста 
называем. Это, скажем так, основной 
его профиль. Он ведь преимущественно 
работает по специальности, выполняет 
различные архитектурные спецзаказы, 
дома всякие навороченные строит. Так 
что, сами понимаете, с этим он знаком 
не понаслышке, и та работа, которую он 
проделал для «Саботажа», мало того, 
что по-настоящему профессиональна, 
но еще и в некотором роде уникальна. 
Класс сказывается. 


РС ИГРЫ: «Сабо¬ 

таж» привлекает 
внимание очень 
своеобразной архи¬ 
тектурой и невероятны¬ 
ми футуристическими пей¬ 
зажами. Кому мы этим обяза¬ 
ны, чем вы вдохновлялись? 
С.А.: Сергею Ивашкеви¬ 
чу, нашему архитектору. 
Он прорабатывал основ¬ 
ной концепт, весь стиль, 
весь дизайн. Потом над 


игрой работало еще два архитектора, но 
их вклад, конечно, поменьше будет, хо¬ 
тя, разумеется, он тоже очень весом. 
Вообще, в том, что касается стилистики, 
многих из нас частично вдохновил 
Отікгоп: ТМе ІЧотасІ 5оиІ. В чем-то 
игра, кстати, отдаленно напоминает 
«Саботаж». Там тоже был город - в нем, 
правда, всего четыре или пять районов, 
в отличие от наших э-э-э... девятнадца¬ 
ти, кажется. Наш дизайнер, правда, сам 
этого не видел. Это было такое «словес¬ 
ное» вдохновение - мы ему говорили, 




ТОТАЛЬНЫЙ САУНДТРЕК 


РСІАГРЫ: Как мы узнали на минувшей КРИ, в саун¬ 
дтреке игры участвует небезызвестная группа ТоСаІ, (на 
фото - солистка группы) причем с англоязычной песней. 
С.А.: Да, есть такое. Тоіаі долгое время не появлялись 
на экранах телевизоров, но сейчас они вышли на каче¬ 
ственно новый уровень, а их стиль пережил ряд весо¬ 
мых трансформаций. Новая песня реально клевая, и 
реакция людей, которые ее на КРИ слышали, была бо¬ 
лее чем положительной. И так сложились обстоятель¬ 
ства, что у нас появилась возможность включить ком¬ 
позицию в саундтрек. Чем мы и воспользовались - и 
очень этим довольны. 



РСНІГРЫ: Нетрудно заметить, что 
игра выглядит несколько старо¬ 
модно. Не боитесь, что это может 
отпугнуть игрока? 

С.А.: Да, отпугнуть может. Но тут ведь 
вот в чем дело. Те, кому интересны шу¬ 
теры, пожалуйста - Раг Сіу, ІІпгеаІ 
Тоигпатепі 2004, не говоря уже о 
На/Г-ііТе 2 и Ооот 3, которые непо¬ 
нятно когда выйдут. Никакой конку- 
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ренции с ними, конечно, нет. У нас и 
задачи-то совершенно иные. Мы все- 
таки делаем ролевую игру, а тут крите¬ 
рии качества несколько иные, аудито¬ 
рия несколько иная, так что за внеш¬ 
ний вид проекта не особенно боимся. 
Кроме того, нам и здесь есть чем пох¬ 
вастаться. Игра красивая, но это не вы¬ 
ражается в каких-то технических мо¬ 
ментах, вроде того же качества текс¬ 
тур. Важен дизайн. Интересно просто 
походить, поглазеть по сторонам, пос¬ 
мотреть, как оно может быть. Такого 
рода масштабного проекта, где был бы 
представлен огромный футуристичес¬ 
кий город, на моей памяти не было. 
«Саботаж» - пожалуй, единственный 
проект такого рода. Так что у нас на 
первом месте дизайн, масштабность. 
Ну и игровой процесс, конечно. Опять 
же обращу ваше внимание, что «Сабо¬ 
таж» - не ЗЭ-шутер, а КРС, пусть даже 
элементы шутера и присутствуют. У нас 
есть сюжет, который постоянно держит 
в напряжении. Есть три сюжетные ли¬ 
нии: идя по одной линии, можно выб¬ 
рать другую, идя по другой - выбрать 
третью. Ну и, соответственно, три со¬ 
вершенно разные концовки, хотя и 


немного перекликающиеся. Перекли¬ 
кающиеся - это в том смысле, что в 
конце концов будет мир во всем мире, 
но в каждом из случаев он будет прин¬ 
ципиально другим. Добавьте сюда ка¬ 
чественные диалоги. В англоязычной 
версии они писались профессиональ¬ 
ным американским писателем - так 
что, поверьте, когда мы говорим «каче¬ 
ственные», то не просто красивое сло¬ 
во вворачиваем. Думаю, и по русскоя¬ 
зычной версии все это будет заметно. В 
общем, козырей у нас предостаточно. 


РС ИГРЫ: Игра уже скоро поступит в 
продажу. Какие планы на будущее, 
чего ожидать в дальнейшем? Рас¬ 
скажите что-нибудь из секретного. 
С.А.: У нас на самом деле все секрет¬ 
ное. Пока. В дальнейшем собираемся 
немного сменить жанр. Глобальных 
ролевых игр больше не будет. Пока, 
по крайней мере. Хотим сделать что- 
то попроще и подинамичнее. Анонс 
будет позже, пока информацию разг¬ 
лашать еще рановато. Думаю, 
все будут приятно удивлены. ^^ 


м 


ИСТОЧНИКИ ВДОХНОВЕНИЯ 


На вопрос об источниках вдохновения создатели отвеча¬ 
ют не очень охотно, ссылаются на плохую память, но все 
же называют несколько ключевых вещей - на поверку 
оказывающихся даже несколько неожиданными. Так, од¬ 
ной из первейших инспираций авалоновцы считают про¬ 
изведения русского писателя-фантаста Алексея Калуги¬ 
на. Что, прямо скажем, весьма нетипично. «Игровые» 
списки, впрочем, особого удивления не вызывают: Оеиз 
Ех, Отікгоп, РаІІоЩ. Другое дело, что тут же через запя¬ 
тую нам называют вещи совершенно неожиданные: ани¬ 
ме-сериал НеІІзіпд, сериал ВаЬуІоп 5 и музыку группы 
ПаттзЬеіп. Вот такая гремучая смесь! 
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Спорная популярность сеІ-5ІіасІіпд технологий 
не дает покоя бойцам вашего любимого журнала. 
Хочется узнать чуть больше основ, чуть глубже погрузиться в предмет. 
Много внимания уделяется йООМ и ІІпгеаІ епдіпе, проскакивают 
подробности по Наѵок ; но на «мультяшную» тему разговоров не так и 
много. Такой порядок вещей лично нас не удовлетворяет вовсе, и именно 
поэтому мы встретились за кружкой дымящегося кофе с Константином Емцевым, 
ответственным за «движок» «Страусиных Бегов», о которых «РС ИГРЫ» уже не раз писали. 
Константин оказался в меру открытым человеком: особых секретов у него выведать не уда¬ 
лось, но общую сеі-картину теперь может представить каждый. 


кмоюоѵ - 

ѴѴНАТ із іт 

АН АВОУТ? 


РСІ/ІГРЫ: Добрый день! Представь¬ 
тесь, пожалуйста. Пару слов о се¬ 
бе тоже можно и даже нужно. 

Константин Емцев (далее - К.Е.): 

Здравствуйте. Меня зовут Константин 
Емцев. Я главный программист моско¬ 
вской компании Сеіеов. Не так давно 
мы закончили разработку игры 
ОзігісН Ниппег, в которой использо¬ 
вали технологию Іюоп-зНабіпд. 

РСІЛГРЫ: В какой-то момент вре¬ 
мени стало ясно - надо писать 
свой движок для грядущей игры. 
Какие варианты рассматривались, 
что бралось в расчет, были ли осо¬ 
бые пожелания и требования, ко¬ 
торые и привели к (ооп-зНасІіпд 


епдіпе, спрятанному под капотом 
«Страусов»? 

К.Е.: Дело в том, что на момент начала 
разработки у нас не было в активе ника¬ 
ких удобоваримых движков, поэтому 
вопрос о написании даже не возникал - 
было понятно сразу, что придется сде¬ 
лать что-то, на чем будет возможно ба¬ 
зировать игру, и что впоследствии мож¬ 
но будет назвать движком. Пожелания 
были вполне стандартные - красота, 
скорость, стабильность работы. Сама 
«страусиная» система (в смысле игро¬ 
вая), честно говоря, не очень сложна, 
так что упор был сделан на связку «гра¬ 
фика - анимация - спецэффекты». Кро¬ 
ме того, необходимо было по возможнос¬ 
ти облегчить процесс разработки, а по¬ 


сему художникам и аниматорам была да¬ 
на возможность пользоваться привыч¬ 
ными для них инструментами (ЗЭБМах, 
РІіоІюзНор) и тут же видеть результат «в 
движке». Глядя на результаты, мы пони¬ 
мали, что не хватает каких-то фишек. 
Вот так и был предложен Іюоп-зНасІіпд. 
Изначально мы не собирались созда¬ 
вать именно «мультяшную» игру, хоте¬ 
лось, скорее, сделать нечто, подобное 
классическим консольным играм. Но 
после того, как решили использовать 
технологию Іюоп зИабіпд, концепция 
претерпела значительные изменения - 
какие-то элементы трансформирова¬ 
лись, от каких-то мы отказались вовсе. 
Однако проект от этого только выиграл 
- с помощью новой технологии наши 
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Основа Ьооп-зНасІіпд 
- имитация освеще¬ 
ния объекта, то есть 
ручной расчет диф¬ 
фузного освещения 
и соответствующее 
распределение кар¬ 
ты освещенности 
(текстуры) на объек¬ 
те. Это может быть 
сделано либо прог¬ 
раммно, либо с ис¬ 
пользованием шей¬ 
деров (если таковые 
поддерживаются). Кроме того, для создания эф¬ 
фекта ручного рисунка используется обводка по 
краям объекта. Обычно это делается за счет до¬ 
полнительной отрисовки полигонов объекта, обра¬ 
щенных от экрана (Ьаск ^асез) с требуемым цветом 
обводки. Из-за наложения в буфере глубины (2- 

І Ьи^ег) нормальных полигонов и Ьаск ^асез полу¬ 
чается линия на границе полигонов. 


идеи были воплощены наилучшим об¬ 
разом. Мы пошли «по накатанной» - 
пересмотрели массу классических 
мультфильмов и постарались реализо¬ 
вать увиденное в нашей игре. В част¬ 
ности, пришлось изобретать новые 
спецэффекты, менять персонажей, 
принципы построения уровней. Что 
получилось в результате - вы знаете. 

РСИГРЫ: Было бы интересно ус¬ 
лышать о тех базовых понятиях, 
которые ставятся во главу угла, 
когда речь идет о сеІ/Іооп-зНасІіпд 
технологиях? 

К.Е.: О технических основах технологии 
вы сможете прочитать в одной из вре¬ 
зок, я же хочу обратить внимание на не 
менее важную деталь разработки 
сеІДооп-зЬасІіпд игр - стиль. Вот что са¬ 
мое главное. Сами методы отрисовки до¬ 
вольно просты, гораздо сложнее дер¬ 
жаться в рамках выбранного стиля. 
Всегда возникает соблазн добавить в 
свое произведение и то, и это, но нужно, 


чтобы все элементы соответствовали 
друг другу. У нас ушло довольно много 
времени на создание моделей персона¬ 
жей и анимации для них - приходилось 
все время следить за «настроением» 
сцен. Хорошим критерием для нас был 
собственный смех. Если мы сами начина¬ 
ли смеяться над поведением наших ге¬ 
роев, становилось ясно - сцена удалась. 

РСИГРЫ: Насколько мы понимаем, 
одна из основ вашего іооп-зііасііпд 
- отсутствие текстур. Объекты сос¬ 
тоят из множества полигонов, каж¬ 
дый из которых заливается одним 
цветом. Сочетания цветов и поли¬ 
гонов образуют персонажей и объ¬ 
екты. Однако некоторые игры, 
построенные на аналогичных тех¬ 
нологиях, все-таки используют 
текстуры (понижая тем самым сис¬ 
темные требования), что позволяет 
создавать более сложные сцены. 
Почему вы отказались от использо¬ 
вания текстур? Тем, что и без них 


все получалось (бесспорно!) неп¬ 
лохо, или есть другое объяснение? 

К.Е.: На самом деле все не так. Мы то¬ 
же (как и прочие создатели «мультяш- 
ных» игр) используем текстуры для 
создания эффекта іпк'п'раіпі:, но сов¬ 
сем в другом качестве, чем обычно в 
движках, поэтому игрокам (и, похоже, 
вам) не совсем понятно, есть ли они 
вообще. В данном случае основную 
визуальную нагрузку несла мультип¬ 
ликационная закраска, так что над 
другими способами улучшения кар¬ 
тинки было решено не мучиться, и все 
внимание сосредоточилось на стилис¬ 
тике моделей и спецэффектах. Впро¬ 
чем, в наших следующих проектах по¬ 
добного рода текстуры будут исполь¬ 
зоваться более активно, в чем вы ско¬ 
ро сможете убедиться. 

РСИГРЫ: Всегда интриговал воп¬ 
рос, почему ваша технология на¬ 
зывается именно (ооп-зИасІіпд, 
тогда как все оперируют пристав- 
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кой сеі? Есть ли в этом 
скрытый смысл, или 
«как ее вы назовете, 
так она и поплывет»? 

К.Е.: Принципиальной разни¬ 
цы нет - просто название хо¬ 
рошее и более подходящее, 
на мой взгляд, для нашего 
жанра. Ведь мы делаем 
именно мульт-игры. 

РС ИГРЫ: Теперь, 
когда вы закончи¬ 
ли первую отечествен¬ 
ную игру (я настаиваю!), 
использующую сеі/іооп- 
зИасііпд, хотелось бы услы¬ 
шать ваше мнение по пово¬ 
ду этой технологии - некий 
зигп ир, если хотите. Что в 
ней хорошего? Какие от¬ 
рицательные моменты, 
ограничивающие полет 
фантазии, вы могли бы 
отметить? 

К.Е.: Начнем с хорошего: 
прежде всего, это, конечно 
же, очень сильная «фактур- 
ность» картинки - игра сра¬ 
зу узнаваема и очень хорошо 
запоминается. А геймплей- 
ные идеи просто напрашива¬ 
ются сами собой - достаточ¬ 
но взглянуть на персона¬ 


жей. Кроме того, благодаря простоте 
технологии мы избавлены от многих 
характерных проблем разработки. В 
отличие от «высоко-реалистичных» 
проектов, в которых при создании гра¬ 
фики приходится уделять массу вни¬ 
мания скрупулезному копированию 
реальности, мы можем позволить себе 
использовать это время на создание 
чего-то нового и оригинального. 

О всяких сложностях и тонких момен¬ 
тах: как я уже говорил, свои требова¬ 
ния накладывает стилистика - «фан¬ 
тазируй сколько угодно, но не забы¬ 
вай что ты в мультфильме». К тому же 
не все интересные вещи можно восп¬ 
роизвести - например, большинство 
гэгов (падений, столкновений и пр.) 
эффектнее всего смотрится, когда ка¬ 
мера расположена «с боку», а мы се¬ 
бе этого позволить не можем. В ре¬ 
зультате приходится адаптировать 
анимацию, учитывая положение каме¬ 
ры «за игроком». Наконец, увеличи¬ 
вается нагрузка на видеокарту, т.к. 
приходится дублировать отрисовку 
полигонов (для создания «обводки»). 

РСІЛГРЫ: Пару слов об используе¬ 
мых вами инструментах. Было бы 
очень здорово взять в руки шашку 
и создать несколько уровней для 
вашего ОзігісН Кішпег. Представит¬ 
ся ли такая возможность простым 


смертным, или все настолько слож¬ 
но, что лучше и не пытаться засу¬ 
нуть голову в невод полигонов? Бы¬ 
ло бы также здорово услышать 
описание инструментов, которыми 
вы пользовались при работе над 
своей игрой - все сизіот тасіе или 
ЗОБ со специальным плагином? 
К.Е.: Да - все именно так. ЗЭ5МАХ с 
плагинами, и ХМІ_- редактор. Было сде¬ 
лано всего два плагина - для экспор¬ 
та моделей с анимацией и для экспор¬ 
та уровней с расставленным окруже¬ 
нием, персонажами и специальными 
игровыми объектами. Кроме того, бы¬ 
ло написано несколько облегчающих 
жизнь скриптов для 305МАХ. Настрой¬ 
ка уровней и персонажей делалась в 
ХМ1_-конфигурационных файлах. 
Редактирование уровней пользовате¬ 
лями мы не предусматривали - дело 
это тонкое и кропотливое, тем более, 
что мы планируем начать разработку 
ОзігісН Кип пег II, и, думаю, игроки 
увидят там новые идеи, которые при¬ 
дутся им по вкусу. 

РС ИГРЫ: Тот же XIII - это комбина¬ 
ция. С одной стороны, перед нами 
сеІ-зНасІіпд игра, а с другой - про¬ 
ект, построенный на ІІпгеаІ Епдіпе. 
Мы, честно говоря, не очень пони¬ 
маем, как это все уживается у них, 
и как обустроено то же самое у вас. 





ІЕСТЬ 


Несмотря на то, что игры на основе сеі- 
зііасііпд выглядят не только свежо, но и 
очень привлекательно, особого успеха не 
добился ни один проект, основанный на 
этой технологии. Одна из самых красоч¬ 
ных аркад - Сеі Оатаде, вышедшая на 
ХЬох и ОатеСиЬе, не получила должного 
признания игровой общественности. ЦеЪ 
5еІ Васііо - самая сильная серия, исполь¬ 
зующая мультипликационную графику, 
была закрыта. Крупные игровые издатели 
смотрят на сеі-игры с легким недоверием 
и боятся вкладывать деньги в эти проек¬ 
ты, опасаясь за прибыльность предприя¬ 
тия. Столь яркий технологический прорыв, 
одна из самых свежих идей в игрострое- 
нии последних лет, вынужден развиваться 
самостоятельно, ожидая лучших дней. 
ЗЬау ЪипесІ! 
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ішітсі, лщше ііілш 

реактор, про любимый 
лунный трактор... 


Объясните как специалисты? 

К.Е.: ІІпгеаІ - очень гибкий движок, 
позволяющий сильно менять графи¬ 
ческий ріреііпе, так что с сеІ-зИасІесІ- 
картинкой особых проблем видимо не 
было. Вообще я считаю XIII хорошей 
(в графическом смысле) работой. 
Очень меня порадовали «комиксные» 
спецэффекты типа «шагов за углом» и 
«живых картинок». 

Мы не ставили задачи писать «движок 
на все случаи жизни» - поэтому наша 
система не настолько сложна, как 
ІІпгеаІ, зато свое дело она знает хорошо. 

РСИГРЫ: Разные «движки» под¬ 
ходят к разным играм и делают 
это, да-да, именно по-разному. 
Что-то лучше строить на цЗ-образ- 
ных технологиях, где-то они не 
смогут «сработать» вообще. Ка¬ 
кие игры вы могли бы назвать 
идеально подходящими под 
сеі/іооп-зііасііпд? Мы видели XIII, 
теперь «Страусы», а что будет 


(или - может быть ) дальше? 

К.Е.: На мой взгляд, моделировать 
Іюоп-графику проще и эффективнее в 
популярных 30-инструментах, а не в 
каких-то специализированных редак¬ 
торах, тем более, что эпоха «битвы за 
каждый полигон» уже прошла. 

По поводу перспектив: разумеется, 
они есть. Мы взяли известную техно¬ 
логию, сделали шаг вперед - получи¬ 
лись «Страусы». Другие разработчики 
тоже сделали шаг (несколько в другом 
направлении) - получилась XIII. 
Проблемы, которые у нас возникали в 
процессе работы - это лишь повод для 
дальнейшего развития. 

РСИГРЫ: Как вы оцениваете перс¬ 
пективность вашего іп-Ноизе 
сіеѵеіоресі епдіпе - к чему думаете 
еще его применить? В какую сто¬ 
рону планируете направить его 
развитие - всегда же можно что- 
то доработать, подправить, под¬ 
чистить? И еще один момент - как 


обстоят дела с лицензированием? 
Насколько Іооп-зііасііпд ІесІі Ьу 
Сеіеоз может быть интересен дру¬ 
гим разработчикам, насколько ва¬ 
ши внутренние инструменты дос¬ 
тупны для освоения? 

К.Е.: Вообще-то движок не задумы¬ 
вался как плісісііеѵѵаге, но, тем не ме¬ 
нее, он представляет собой довольно 
целостную систему, не слишком при¬ 
вязанную к платформе и, разумеется, 
может быть использован для других 
подобных проектов. На нем же (усо¬ 
вершенствованной версии) ведется 
сейчас разработка нашего проекта 
Разі'п'Риппу. В этой игре будет реа¬ 
лизована масса новых спецэффектов, 
улучшена система освещения, анима¬ 
ция. 

Лицензирование другими разработчи¬ 
ками - вещь обсуждаемая. Инстру¬ 
менты разработки у нас весьма прос¬ 
ты, но их вполне хватает. Я думаю, у 
желающих не будет проблем с 
освоением. 






Компания «Гелеос» - единственная 
отечественная студия, на данный мо¬ 
мент работающая с технологиями 
сеІ/Іюоп-зНасІіпд. Закончив работу на 
первыми «Страусами», ребята продол¬ 
жают строить наполеоновские планы 
относительно «мультяшного» сегмента 
игрового рынка. В обозримом будущем 
должна стартовать разработка продол¬ 
жения Озігісіі Виппег, в котором не 
только найдется место идеям и гэгам, 
проскочившим мимо первой части, но и 
произойдет усиление мультипликаци¬ 
онного ехрегіепсе за счет дальнейшей 
проработки имеющихся технологий. 
Кроме вторых «Страусов» нас ждут еще 
и юмористические (как же иначе?) гон¬ 
ки - Разъ апсі Риппу. В лучших традици¬ 
ях. Ждем! 
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ИГРЫ МЕСЯЦА 


За предоставленные на 
рецензирование игры 
благодарим магазин е-8Ііор. 


РАВ СВѴ 

Раг Сгу ждали с изрядным нетер¬ 
пением. Как же - одна из «боль¬ 
шой графической четверки». К 
счастью, там нашлось на что пос¬ 
мотреть и помимо графики (хотя 
она, конечно, безумно хороша). 
Игра команды-дебютанта, мгно¬ 
венно взлетающая на вершины 
всех чартов - отнюдь не частое 
явление. Но в данном случае за¬ 
кономерное. Потому что немцы 
сделали все с такой тщатель¬ 
ностью, что не наградить их тво¬ 
рение «Золотым кулером» было 
бы просто невежливо. 


УТ 2004 


В России геймеры в большинстве 
своем почему-то не воспринимают 
серию ІІпгеаІ Тоигпатепі: как 
серьезный, «профессиональный» 
шутер. Может быть, смущают яр¬ 
кие краски и немного легкомыс¬ 
ленный дизайн? 

Нам хотелось бы, чтобы эта тра¬ 
диция переломилась с выходом 
третьей части сериала. Ведь мы 
взяли на себя смелость опреде¬ 
лить ІІпгеаІ Тоигпатепі: 2004 как 
«лучший сетевой шутер, когда- 
либо созданный человеком». Дело 
не в какой-то там его «револю¬ 
ционности», а просто он сделан 
именно так, как нужно для иде¬ 
ального досуга. 


ЧЙ * 
















































































































ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Мы не копируем заявленные разработчиками системные требования, потому 
что знаем, как они их пишут (словом - от балды)... Мы берем минимальную 
конфигурацию, при которой можно НОРМАЛЬНО играть, с плохой графикой, 
низким разрешением, но можно. Эту конфигурацию мы ставим в графу 
«ПОЙДЕТ». В графе «ПОЛЕТИТ» стоит конфигурация, которая позволит тебе 
насладиться всеми красотами игры, при этом не отвлекаясь на «тормоза». 


В рецензиях, помимо нашей, есть две оценки сайта 
батеНапкіпдз.сот. Средняя оценка считается из 
баллов, полученных игрой в прессе. Оценка 
читателей - результат их голосования на сайте. Мы 
даем наиболее точную оценку качества игры, ты 
легко можешь решить - стоит ее покупать или нет. 


СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 


Раг Сгу 

84-89 

ІІпгеаІ Тоигпатепі 2004 

90-95 

ВаНІебеІсІ: Ѵіеіпат 

96-100 

йезеП Ваіз ѵз. 

Аігіка Когрз 

102-105 

КпідИІз оТ Ше Тетріе 

106-109 

РеасІ Мап'з Напсі 

110-113 


Зрііпіег СеІІ 2: 
Рапсіога Тотоггоѵѵ 


:: СИСТЕМА ОЦЕНОК 


ЫеідІіЬоигз Ргот НеІІ 2: 
Оп Ѵасаііоп 

118-120 

Сопап 

122-124 

Соипіег-Зігіке: 


СопсШіоп 2его 

126-128 

Адаіпзі Воте 

130-131 

Васі Воуз II 

132-133 


114-117 ІІпіѵегзаІ СотЬаІ 


134-135 


Считать итоговую оценку как 
среднеарифметическое всех 
остальных - это скучно. 
Придумывать какие-то 
коэффициенты - долго и 
бессмысленно. Мы пошли 
другим путем, наши оценки - 
это больше чем результат 
математических операций! 
Что же они означают? 


няют свою задачу - предос¬ 
тавляют увлекательное вре¬ 
мяпрепровождение. 


НАГРАДЫ 


Халтура, но не совсем безна¬ 
дежная. Если ты фанат серии, 
в которой вышла такая игра; 
или разработчика; или фильма, 
по лицензии к которому эта иг¬ 
ра сделана... Или, может, тебя 
заперли в комнате с компью¬ 
тером, где нет ничего другого... 
В общем, стиснув зубы, в это 
можно немного поиграть. 


Отличная игра! Блестящая ре¬ 
ализация превосходной кон¬ 
цепции (пусть, возможно, и не 
слишком новой); оригинальные 
находки; тщательная прора¬ 
ботка деталей - все как надо. 
Скорее всего, такую игру ты 
пройдешь не раз и не два. 


Какое-то программное недо¬ 
разумение - его и игрой-то 
назвать можно лишь с боль¬ 
шой натяжкой. Мы иногда 
публикуем рецензии на по¬ 
добные «мегапроекты» - чис¬ 
то поглумиться. 


В такой игре вполне возмож¬ 
ны хорошая графика 
или звук; может быть 
реализована какая-нибудь 
оригинальная идея... Но все¬ 
поглощающая кривизна всего 
остального ставит крест на 
любой попытке насладиться 
немногочисленными 
достоинствами подобной 
игры. 


«Удовлетворительно». Ничего 
особенного, но и убожеством не 
поражает. Такая игра вполне 
может обосноваться на твоем 
винте на недельку-другую, удос¬ 
тоившись прохождения, а то и 
двух. Если же ты большой фанат 
жанра - то, возможно, она тебе 
даже сильно понравится. 


Это нечто! Подобные игры лег¬ 
ко остаются на винчестере го¬ 
дами. Это в них тщательно от¬ 
тачиваются мультиплеерные 
навыки; это к ним делаются 
уровни и моды; это их проходят 
снова и снова, с нетерпением 
ожидая продолжения. 


Особенно отличившиеся 
игры получают нашу 
награду «Золотой кулер» за 
заслуги перед 
индустрией и ЗОЛОТОЙ ) 

игроками. К ѴкУЛЕР / 

лауреатам 4 : і 

«Золотого 

кулера» стоит ОО 4 
присмотреться 
внимательнее, а 
по возможности купить и 
пройти. Ты не пожалеешь! 


Хорошая, качественная игра. 
Как правило, типичный предс¬ 
тавитель своего жанра. Таким 
играм зачастую не хватает 
стильности, или тщательности 
проработки, или смелости ди¬ 
зайнерских и геймплейных ре¬ 
шений... Но они честно выпол- 


Игра, поражающая до глубины 
души. Игра, запоминающаяся 
на всю жизнь. Игра с большой 
буквы. Такие игры порождают 
сотни миллионов фанатов, тол¬ 
пы подражателей и иногда да¬ 
же целые новые жанры. Такие 
игры обязан знать каждый ува¬ 
жающий себя геймер. Такие иг¬ 
ры называются «шедеврами». 


В каждом номере мы 
выбираем одну лучшую 
игру, которая получает 
звание «Игры месяца» 
(однако «игр месяца» может 
быть две, либо не быть 
вообще, в зависимости от 
ситуации). Им мы уделяем 
особое внимание: ты 
увидишь расширенную 
рецензию, многие 
мегабайты полезностей на 
диске, множество советов 
по прохождению, читкоды, 
секреты и массу других 
приятных вещей! 

«Игра месяца» - это то, что 
ни в коем случае нельзя 
пропускать! 





































































- Уои до кпоѵѵ ііоѵѵ іо ііу 
а ііапд діісіег, сіоп'і уои? 

- N0, Ьиі I Іеагп геаі іазі 
ѵѵЬеп реоріе аге зііооііпд аі те! 

Из игровых диалогов 


РЕЦЕНЗИЯ I РАН СРѴ 


УРОКИ ВЫЖИВАНИЯ 


Тасіісаі Рігзі-Регзоп ЗЬооІег 


ИЗДАТЕЛЬ 


ІІЬізоГС 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ 


Сгуіек 


Процессор 1.5СНг, 256 МЬ 
ПАМ, Зй-ускоритель (64МЬ 
Т&І, ріхеі зЬасІіпд) 


Процессор ЗСНг, 1024 МЬ 
ПАМ, ЗО-ускоритель 
(128МЬ, Т&1_, ріхеі зЬасІіпд) 


Четыре 


ѵѵѵѵѵѵ.Тагсгу-іНедате.сот 
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текст: Ян «Чума» Масарский 




О КОМПАНИИ 



■ Сгуіек - западногерманская контора, занимающаяся разработкой графических технологий. 
Для самой компании это первый игровой проект, а также своеобразная раскрутка своего движка 
СгуЕпдіпе (побольше бы такой «раскрутки»). В разработке принимало участие много опытных в 
игровых разработках людей - результат заметен. 


Р азумеется, никакой ре¬ 
волюции в жанре не 
произошло. Графичес¬ 
ки игра, конечно, прекрасна 
- но впечатляет не больше, 
чем уже виденные нами 
На/Г-ііТе 2 и Ооот 3 . Игро¬ 
вые ощущения от Таг Сгу - и 
вовсе точь-в-точь как от 
На/Г-ііТе. Первого, пятилет¬ 
ней давности. Подавляющее 
большинство геймплейных 
элементов Раг Сгу мы уже 
видели в других играх; по¬ 
рой не раз. 

Да, видели. Но не в таком 
масштабе и не с таким качест¬ 
вом исполнения. Раг Сгу, как и 
нынешняя кавер-стори БасгесІ 
{«Князь Тьмы»), как и ІІпгеаІ 
Тоигпатепі 2004 (вторая «иг¬ 
ра месяца» - переверни три 
страницы вперед), действитель¬ 
но не содержит в себе ничего 
принципиально нового. Зато уж 
то старое, что есть в этих играх, 
отточено до остроты бритвы. Да, 
это не пресловутая «револю¬ 
ция» - но проживем и без нее. 
Зато мы видим явный прорыв на 
следующий уровень игрового 
искусства - а это, знаешь ли, то¬ 
же на дороге не валяется. 


зади свое «горькое и загадоч¬ 
ное» прошлое. Очень рады за 
него. Но настоящее Джека, рав¬ 
но как и ближайшее будущее, 
боюсь, тоже не слишком радуж¬ 
но. Начиналось, конечно, все 
очень мирно. Джек, счастливый 
обладатель яхты «Медуза», 
подрядился доставить некую 
Валери Константин на затерян¬ 
ный необитаемый остров в Мик¬ 
ронезии. Ну, работа у Джека та¬ 
кая. Валери интересуют руины 
японских военных укреплений 
времен Второй мировой; она 
работает внештатным фотокор¬ 
респондентом журнала Ехойс 
ТгаѵеІ. Все чинно-благородно. 
Однако после того как пасса¬ 
жирка унеслась на скутере в 
сторону побережья, у «Меду¬ 
зы» начались неполадки с дви¬ 
гателем. Видимо, из-за того, 
что кто-то шмальнул по яхте из 
базуки. В общем, яхта разлете¬ 
лась в щепки; Джека спасло 
лишь то, что он в момент взры¬ 
ва торчал на мачте, озирая ок¬ 
рестности. Выплыв к побе¬ 
режью, наш герой повстречал 
группу дружелюбных людей, 
душевно поприветствовавших 


его огнем из автоматов СоИ: М4. 
В общем, день не задался. 
Кое-как Джеку удалось унести 
ноги. Все это - пересказ вступи¬ 
тельного видео, снятого, кстати, 
очень и очень даже. Мы начина¬ 
ем игру в каком-то закутке, ку¬ 
да Джек заплыл, спасаясь от 
брошенной вдогонку гранаты. 
Выясняется, что это заброшен¬ 
ный бункер, который переходит 
в совсем не заброшенный склад. 
Там очень кстати находится пис¬ 
толет и... рация, совмещенная с 
видеофоном. На связи некто 
Дойл - предлагает помочь доб¬ 
рым советом. 

Как ты, должно быть, уже до¬ 
гадался, Джеку не надо будет 
сломя голову бегать и прыгать 
по футуристическим аренам, 
сжимая в руках скорост¬ 
рельный госкеі: ІаипсИ- 
ег. Как странно. Здесь - 
прикинь! - есть сюжет, 
который даже как-то 
непосредственно свя- 
зан с геймплеем. Оный сю¬ 
жет, конечно, не потрясает 
глубоким психологизмом и 
утонченной драматичностью. 
Если бы речь шла о кино, то 



■ На островах ты встретишь, ус¬ 
ловно говоря, две силы. Это наем¬ 
ники, охраняющие всю эту секрет¬ 
ную инфраструктуру, и «трайден¬ 
ты» - универсальные солдаты, 
рожденные из союза генной инже¬ 
нерии, робототехники и, разумеет¬ 
ся, злого гения. Мутанты, конечно, 
вырвутся из-под контроля, и меж¬ 
ду ними и наемниками развернет¬ 
ся настоящая война. Банально, 
согласен. Но очень увлекательно. 



:: гляди, тут есть 
интрига 

Как любезно сообщает нам ма- 
нуал, Джек Карвер оставил по- 


Наш герой повстречал группу дружелюбных 
людей, поприветствовавших его огнем 
из автоматов СоИ М4. В общем, день не задался 
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■ «Лицензированного» оружия в 
игре нет, но все стволы «списаны» 
с реальных прототипов. Встреча¬ 
ются как американские, так и не¬ 
мецкие (Сгуіек-то все-таки из Гер¬ 
мании) образцы. Хотя степень реа¬ 
листичности смоделированного 
оружия лично мне оценить сложно¬ 
вато - все как-то недосуг отпра¬ 
виться в джунгли повоевать с ОІСѴѴ 
в руках, например, - но формаль¬ 
ное соответствие официальным 
ТТХ есть. 



это был бы типичный сценарий 
для среднебюджетного полу- 
фантастического боевичка с 
каким-нибудь жанклодом ван- 
даммом или лоренцем ламасом 
в главной роли. И ты в пять 
минут раскусил бы все нехит¬ 
рые интриги этой истории - 
стоило бы только задуматься. 
Но, к счастью, игра тебе этих 


пяти минут попросту не даст. 
Ты будешь думать совсем о 
другом - банальность сюжета 
будет тебе глубоко до лампоч¬ 
ки. А что еще нужно? 

:: последний герой 

Под чутким руководством упо¬ 
мянутого Дойла тебе предстоит 
сразиться с толпами вооружен¬ 


Откуда атаковать вон то скопление наемников? 
Из рощицы к западу? Пробраться на холм? 
Попробовать обойти с тыла? 



ных людей, не совсем людей и 
совсем не людей (вот тебе и 
«затерянный необитаемый ост¬ 
ров»), попутно выясняя, что 
Валери имеет к журналу Ехойс 
ТгаѵеІ довольно смутное отно¬ 
шение, а на островах - их нес¬ 
колько - происходит какое-то 
жуткое безобразие... 

Если при словах «сразиться с 
толпами» ты вообразил себе 
нечто вроде Зегіоиз 5ат, то 
ты жестоко ошибся. В этой иг¬ 
ре ни к чему умение ловко 
прыгать зигзагами и грамотно 
целиться в госкеі^иппр'овом 
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полете. Словосочетание «кру¬ 
говой стрейф» здесь ничего не 
значит. Наш герой - очень 
уязвимое создание с невысо¬ 
кой скоростью передвижения; 
духовный единомышленник 
Гордона Фримена. Первая же 
попытка «поаркадничать» 
кончится быстро и бесславно - 
тебе достаточно одной пули в 
голову, чтобы склеить ласты. 
Ситуация усугубляется тем, 
что ты даже не можешь засей- 
виться - сохранение происхо¬ 
дит на четко определенных 
чекпойнтах. До которых еще 
нужно добраться. Живым. 
Выиграть за счет сверхброниро- 
ванности, сильно превосходя¬ 
щей огневой мощи и прочей 
«отожратости» здесь нельзя. 
Это же тактический шутер, со 
всеми вытекающими претензия¬ 


ми на реализм. Так что твое 
единственное оружие - это хит¬ 
рость и осторожность. И такти¬ 
ческая смекалка. Беспечной 
прогулки по трупам не будет - 
это «симулятор вооруженного 
выживания». Большую часть 
времени ты будешь ныкаться в 
кустиках, ползти на брюхе сре¬ 
ди густой травы, кемперить в 
темных уголочках и всячески 
трястись за свою тонкую шкуру. 
И, что самое удивительное, - 
тебе это очень понравится. 

:е адские будни 

Ты один. Ты совершенно один. 
Кругом враги. Их много. Ты да¬ 
же не знаешь наверняка, где 
они - но они рядом. Каждый из 
них может убить тебя в два сче¬ 
та. И они знают о твоем прису¬ 
тствии. Ты на уровне инстинкта 


будешь очень подозрительно 
относиться к открытым прост¬ 
реливаемым пространствам; у 
тебя быстро войдет в привычку 


УРОКИ ГЕОГРАФИИ 




М икронезия (также известная 
как Каролинские острова) - 
архипелаг в западной части Тихого 
океана. Если очень грубо - где-то 
на полпути от Японии к Австралии; 
к юго-востоку от Филиппинского 
моря. Открыл архипелаг в 1528-м 
году испанский мореплаватель 
Альваро де Сааведра. Название 
«Каролинские» - в честь испанско¬ 
го короля Карла II. К середине XVII 
столетия острова уже были объяв¬ 
лены испанской колонией - не про¬ 
падать же добру. Но к концу ХІХ-го 
Испании было уже не до колоний - 



содержание государственной инф¬ 
раструктуры на островах стало не¬ 
выгодным, и в 1898 г. несколько 
сотен островов вместе с парой де¬ 
сятков тысяч жителей были прода¬ 
ны Германии. 
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РЕЦЕНЗИЯ I РАР СРѴ 



пополнять магазины своих 
стволов при каждом удобном 
случае; ты привыкнешь мигом 
ложиться на землю, заслышав 
любой подозрительный звук. 
Короткими перебежками от 
пенька до камушка - и залечь, 
перевести дух (дыхалка у на¬ 
шего героя ограничена); и 
прильнуть к оптическому при¬ 
целу, всматриваясь в эти чер- 


УРОКИ ГЕОГРАФИИ 2 


1 


В идимо, иметь колонии немцам 
все-таки на роду не написано - 
в 1914 г. по случаю Первой миро¬ 
вой архипелаг без особого шума и 
пыли захватили японцы. Но долго 
наслаждаться тропическими курор¬ 
тами им тоже не довелось - в 
1945-м, в довершение к капитуля¬ 
ции и всем прочим обидам, у Япо¬ 
нии эти острова отобрали амери¬ 
канцы. Сегодня архипелаг имеет 
статус «свободно присоединившей¬ 
ся к США территории» и называет¬ 
ся Федеративными штатами Мик¬ 
ронезии. Что же до «затерянных 



островов», где злой гений может 
спокойно заняться разведением 
мутантов - в наш просвещенный 
век высоких технологий и спутнико¬ 
вого наблюдения это сомнительно... 
Но чем черт не шутит, ага? 


товы джунгли и напряженно 
прислушиваясь - а не обходит 
ли тебя кто-то с фланга? «Куда 
он делся?» - слышишь ты отку¬ 
да-то слева. Вот он, красавец! 
Высунулся. Короткая очередь, 
удачное попадание в голову - 
и снова бегом до следующего 
укрытия, а то ребята-то ведь 
тоже не дураки: тебя замети¬ 
ли, и сейчас пришлют гранату. 
То, без чего бы игра так и оста¬ 
лась бы тестом производитель¬ 
ности графической системы 
компьютера - искусственный 
интеллект. Противники дей¬ 
ствительно великолепны - в их 
«реальность» веришь легко и 
сразу же. Даже в «реальность» 
мутантов с имплантированны¬ 
ми базуками. В игре совершен¬ 
но нет «пушечного мяса» - с 
любым схватка сложная и нап¬ 
ряженная. Все они - очень 
серьезные, но, к счастью, 
столь же уязвимые (в больши¬ 
нстве своем) противники. И 
они точно так же, как и ты, не 
хотят умирать. Поэтому тоже 
передвигаются короткими пе¬ 


ребежками и ныкаются в кус¬ 
тиках. Разница лишь в том, что 
ты один, а их много. 

:: не придерешься 

О графическом совершенстве 
Раг Сгу говорить совершенно 
бессмысленно. Хотя да, физи¬ 
ка послабее, чем в движке 
Боигсе. А интерактивность ок¬ 
ружения вообще минимальная 
- Ооогтп 3 смотрит свысока. Но 
игра все равно божественно 
красива и очень, очень прав¬ 
доподобна. И даже, кстати, на 
средних графических настрой¬ 
ках выглядит приятно. 

Здесь все сделано очень ста¬ 
рательно. Продуманно. Взве¬ 
шенно. Даже система чек- 
пойнтов, вопреки ожиданиям, 
оказалась не «тупой консоль¬ 
ной заморочкой», как это 
обычно бывает, а очень четко 
выверенным инструментом 
для создания мощного саспен- 
са. Капризы типа «ой, у меня 
сняли почти 10 процентов 
брони - пойду перегружусь!» 
здесь вырваны с корнем. Тебя 
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заставят вести себя осторож¬ 
но. Тебя заставят напрягаться 
и думать головой. От чекпойн- 
та до чекпойнта - минут 10-15 
игры. Ровно столько, чтобы не 
рвать на себе волосы, когда 
тебя убьют (как ты уже понял, 
это здесь происходит легко, 
непринужденно и очень час¬ 
то), но и не расслабляться, 
рассчитывая на чекпойнт за 
каждым углом. 

Хотя уровни (даже как-то 
«уровнями» неудобно их на¬ 
зывать) и впрямь огромны, 
одиночное прохождение до¬ 
вольно линейно. В пределах 
отдельно взятой территории 
ты, конечно, можешь пойти 
куда угодно и в каком угодно 
порядке... И даже будешь 
исправно бегать за какой-ни¬ 
будь аптечкой, до которой до¬ 



бираться даже на машине ми¬ 
нут пять. Но реально твоя 
свобода - лишь в выборе ог¬ 
невой точки. Откуда атако¬ 
вать вон то скопление наем¬ 
ников? Из рощицы к западу? 
Пробраться на холм? Попро¬ 
бовать обойти с тыла? 

Игра состоит из поочередно 
встающих перед тобой такти¬ 
ческих задач - и скучных сре¬ 
ди них нет. Причем решать эти 
задачи - тебе, а не «дистанци¬ 
онно управляемым» солдати¬ 
кам. Ты узнаешь особенности 
перестрелок в джунглях; ты 
вспотеешь от напряжения в 
жарких «коридорных» схват¬ 
ках; ты насладишься возмож¬ 
ностью находиться за кило¬ 
метр от противника, глядя в 
оптический прицел снайперс¬ 
кой винтовки; ты почувству¬ 


ешь свое преимущество за ру¬ 
лем джипа или катера (хотя 
для снарядов вражеских гра¬ 
натометов они так же уязвимы, 
как ты для пуль)... Но нигде 
тебя не оставит чувство опас¬ 
ности. И в этом - знаешь, поч¬ 
ти восторженном - напряже¬ 
нии тебе предстоит совершить 
невозможное - выжить в вой¬ 
не, где ты один против всех. 

В Раг Сгу быстро понимаешь 
разницу между мясником и 
охотником. Охотником быть, на 
мой взгляд, интереснее. Да, это 
не переворот в жанре, а «всего 
лишь» Очень Качественно Сде¬ 
ланная Игра. Но лично для ме¬ 
ня пребывание в шкуре Джека 
Карвера стало самым ярким иг¬ 
ровым приключением в этом 
году. Чего и тебе желаю 
не пропустить. 


& 
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уровней 

сложности 

попадание в голову - 
и ты мертв 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 



ГРАФИКА 


Чувствуешь себя реальным таким суперди¬ 
версантом. Незабываемое ощущение. 

Ну, в Соипіег-Зігіке играть, конечно, поин¬ 
тереснее... Это минус? 

Тропические красоты, военные базы, руи¬ 
ны... Интереснее, чем в Турции. 

Ну, взрывы бедноваты... Ну, «прорисовка» 
видна иногда. Ну и что? 

Пол-игры ты воспринимаешь на слух. Звук 
создает потрясающую атмосферу. 

Музыка в отрыве от игры - не бог весть 
что. Бедновата озвучка мутантов. 


Все выполнено очень тщательно, весьма 
правдоподобно и потрясающе красиво. 

Ну... э-э-э... Дизайн мутантов вот ориги¬ 
нальностью не сильно блещет... 

Ш 


УДОБСТВО 


Н 


Даже транспортом управлять удобно, 
уж что говорить о стандартном ѴѴА50. 

Клавиш управления, конечно, многовато - 
иногда начинаешь путаться. 


Это лучшее, что на данный 
момент есть в этом жанре. 
Еще пояснения нужны? 
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IIN К ЕМ ТОУНЫАМЕЫТ 2004 


В ПОЛНОМ РАСЦВЕТЕ СИЛ 


Рігзі-Регзоп ЗИооІег 


ИЗДАТЕЛЬ 


Еріс Сатез 


Процессор 1СН2, 128МЬ 
ПАМ, ЗР-ускоритель (32МЬ) 
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ПАМ, 30-ускоритель (64МЬ) 
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Текст: Роман Овсянников 


ІШВЕАІ. ТОІІВМАМЕМТ 2004 I НЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

■ Еріс Сатез основали в 1991 -м году 4 человека: Тим Суини, Клифф Блежински, Марк Райн и Джеймс Шмолз. 
Пять лет они занимались всякой мелочью (например, Тугіап, Лагг иаскгаЬЬіІ), а в 1996-м уже приступили 
к созданию прославившего их ІІпгеаІ (1998). Через год появился ІІпгеаІ Тоигпатепі, а еще через три - 
ІІпгеаІ Тоигпатепі 2003. 


П ервое впечатление от 
ІІпгеаІ Тоигпатепі 
2004 - как будто по¬ 
пал на ЫВА АІІ-5іаг Сате 
где-нибудь в далеком Сак¬ 
раменто. Это когда собира¬ 
ются лучшие баскетболис¬ 
ты со всей лиги и устраива¬ 
ют чудо-игру. В децибелах 
окрестного шума можно ва¬ 
рить яйца, а при каждом 
удачном броске сверху (а в 
таких играх они редко не 
удаются) леди и джентль¬ 
мены, включая запасных и 
тренеров обеих команд, 
вскакивают с мест и начи¬ 
нают творить что-то совсем 
уж неподобающее людям в 
их возрасте. 

Ощущение праздника, сло¬ 
вом. И светлые лица вокруг. 

:: $іам оіш 

Я мог бы написать сотни вся¬ 
ческих глупостей (работа та¬ 
кая). Например, что я готов 
взасос целовать каждый 
скриншот и часами вдыхать 
запах бокса с игрой; готов вы¬ 
дать свою сестру замуж за 
Клиффи Би. Однако это было 
бы не совсем правдой. Фор¬ 
мально (/лгеа/ Тоигпатепі 
2004 - не откровение и не 
зНоскег, это просто работа, 
сделанная на самом высоком 
уровне. Редко когда люди в 


НЕМНОГО ИСТОРИИ 


наше время так хорошо дела¬ 
ют свое дело. 

Игра получилась практически 
без недостатков. То, что где- 
то мы все это уже наблюдали, 
за аргумент не принимается. 
Мы все где-то что-то уже ви¬ 
дели, да и песня совсем не о 
том. Просто Еріс и Оідііаі 
Ехігетез на корню убивают 
такое излюбленное оправда¬ 
ние разработчиков и некото¬ 
рых рецензентов, как «зато 
геймплей». ІІТ2004 ни в чем 
не идет на компромисс: на 
данный момент сложно найти 
среди игр схожего жанра ту, 
которая лучше хотя бы в од¬ 
ном моменте, а чтобы во всем 
сразу - можно даже не искать. 

:: флэшбек 

Игровой процесс ІІТ2004 - 
чистый адреналин, не клоунс¬ 
кое светопреставление (}иаке 
III Агепа и не рези но метал¬ 
лические эмоции ІІТ2003. 
Странно: вроде бы и такая же 
безумная скорость, вроде бы 
та же бессмысленность проис¬ 
ходящего, но... помимо разго¬ 
няемого взбесившейся музы¬ 


кой энергетического насоса, 
появилось еще кое-что. 
Чувство локтя. Почти как в 
тактических шутерах. Каждый 
стреляющий из соседней туре¬ 
ли - брат, а каждый упавший в 
траву труп - царапина на 
сердце и гнев в глазах. 

Дело в том, что от «командно¬ 
тактических» игра действи¬ 
тельно кое-чему научилась. В 
свое время первый (/лгеа/ 
Тоигпатепі произвел наи¬ 
больший фурор именно искус¬ 
ственным интеллектом ботов. 
По сравнению с болванчика- 
ми-попрыгунчиками конкури¬ 
рующей серии (ну, все поня¬ 
ли, какой...) это был шаг впе¬ 
ред. Грамотное планирование 
штурма в режиме 'АззаиІІ:', 
взаимовыручка, засады - все 
это казалось чем-то невероят¬ 
ным и нереальным. 

Режим 'АззаиІІ:', в прошлой 
части отсутствующий, вер¬ 
нулся. Теперь из каждого 
штурма сделали целую ис¬ 
торию: показывают ролики 
на движке, рассказывают ка¬ 
кие-то страсти о похищении 
ядерных ракет или восстание 



■ 2362-й, между прочим, год. В 
этом году намечается невероят¬ 
ный ажиотаж, и на Турнир съезжа¬ 
ются лучшие из лучших. Главный 
приз,благо, неплохой.Говорят, 
что такого сильного состава участ¬ 
ников не было за 25 лет проведе¬ 
ния этого соревнования. Свои ко¬ 
манды прислали даже Скаарджи и 
еще какие-то мутанты, о которых 
никто ничего не слыхал... 



Каждый стреляющий из соседней турели - брат, 
а каждый упавший в траву труп - царапина на 
сердце и гнев в глазах 
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БУДУЩЕЕ ЗА СЕТЬЮ 



■ ІІпгеаІ Тоигпатеп! продолжает 
просить быстрого интернета. Соз¬ 
датели игры реализовали огром¬ 
ное количество технологий, нап¬ 
равленных именно в эту сторону. 
Передача голоса по ІР-протоколу - 
дело привычное; куда интереснее 
система распознавания команд уп¬ 
равления ботами. Плюс система 
ІІпгеаІТѴ, дающая возможность 
наблюдать за поединками огром¬ 
ному количеству народа. 


роботов на заводе; стрелочка¬ 
ми указывают верный путь и 
приятным женским голосом со¬ 
общают, каковы наши успе¬ 
хи... Пятизвездочный сервис, 
не иначе. Жаль только, карт 
таких всего полдюжины. 

За четыре прошедших года ис¬ 
кусственный интеллект стал 
только еще умнее, еще ковар¬ 


нее. Положим, ты научился с 
трудом, но все же обыгрывать 
бота один на один на каком-то 
уровне сложности. Возьми к 
себе в напарники еще одного и 
поставь против двух противни¬ 
ков с такими же навыками. Вы 
проиграете. Управляемые 
компьютером бойцы играют в 
паре, вы со своим напарником 


На компьютере с рекомендуемой конфигурацией 
игра идет плавно и красиво даже с наивысшими 
настройками качества 


- по одиночке. Боты умеют об¬ 
мениваться посланиями, прик¬ 
рывать друг друга; игроку дос¬ 
тупна система приказов, поз¬ 
воляющая делать многое из 
этого, но не все. Для настоя¬ 
щих битв нужно идти в онлайн. 

:: он слон 

Или вот другое нововведение, 
катком раскатывающее сетевую 
Наіо и многие режимы 
ВаііІеЛеШ 1942. Режим 
'ОпзІаидНІ:' - звезда ІІпгеаІ 
Тоигпатепі: 2004. На вербаль¬ 
ном уровне звучит пресно: у 




И словно не было этих пяти 
лет... МогрНеиз - узнаешь? 
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каждой стороны (из двух) есть 
своя база и на ней - что-то вро¬ 
де генератора (РоѵѵегСоге в анг¬ 
лийском варианте), обладающе¬ 
го определенным запасом проч¬ 
ности. Также на уровне распо¬ 
лагается несколько энергети¬ 
ческих узлов (соответственно, 
РоѵѵегІМосІез), связанных между 
собой и с вышеупомянутыми ба¬ 
зами. Каждая команда может 
захватывать узлы, выстраивая 
там энергетический столб свое¬ 
го цвета, и, естественно, разру¬ 
шать узловые точки соперника. 
Конечная цель - выстроить 
цепь от своей базы к чужой; 
при таком раскладе ядро сопер¬ 
ника становится уязвимым. 
Цель игры - за отведенный про¬ 
межуток времени уничтожить 
генератор противника или мак¬ 
симально повредить его. 


Но играется это все много ув¬ 
лекательнее, чем звучит. Во- 
первых, карты очень проду¬ 
манны и весьма разнообразны, 
а дело происходит под откры¬ 
тым небом. Да, впервые в ис¬ 
тории серии. Во-вторых, в 
больших количествах есть 
транспорт. Он появляется на 
базе где-то раз в полминуты 
(благо и жизнь его отнюдь не 
продолжительна), а в случае 
захвата контрольных точек - 
еще и возле них. Здесь есть 
интересные находки: так, ком¬ 
фортно организованное управ¬ 
ление позволяет ехать на тан¬ 
ке и одновременно из него же 
стрелять - в любую сторону. 
При этом в ту же машину мо¬ 
жет подсесть второй солдат и 
строчить из пулемета. Но са¬ 
мая главная техника - неболь¬ 


шая капсула на воздушной по¬ 
душке, летающая невероятно 
быстро. На ней можно за пару 
десятков секунд проскочить 



В свеженьком режиме ‘Опзіаидіи’, 
которым прожужжали уже все 
уши, на первое место выходят 
средства передвижения. Человек 
при всем желании столько повреж¬ 
дений причинить не сможет. Самы¬ 
ми любопытными из них являются: 
МапЁа - небольшое одноместное 
судно на воздушной подушке; 
боІіаіН - танк, который является 
основной ударной единицей на лю¬ 
бой карте; пятиместный монстр 
І_еѵіа1;Нап, представляющий собой 
настоящую крепость на колесах; 
ПарЬог - небольшой летательный 


аппарат, навевающий воспомина¬ 
ния о Наіо, а также пара брониро¬ 
ванных авто и бомбардировщик, 
которым управлять нельзя, но мож¬ 
но вызвать кому-нибудь на голову. 
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А вот так бывает, когда 
ядро все-таки взорвут. 


1 

■і 

-г" 









карту из одного конца в дру¬ 
гой и нанести пару вожделен¬ 
ных пунктов урона ядру сопер¬ 
ничающей команды. В особо 
напряженном поединке этого 
может быть и достаточно. 

:: в массы 

Своей оптимизированностью 
ІІпгеаІ Тоигпатепі: 2004 напо¬ 
минает другого реального 



АПРЕЛЬ, АПРЕЛЬ... 


С реди нового доступного воору¬ 
жения попадаются забавные ве¬ 
щи. Міпе І_ауег, как понятно из наз¬ 
вания, укладывает мины типа «па¬ 
ук». Такими хреновинами хорошо 
закрывать боковые подходы к уз¬ 
лам. АѴПіІ. - главное оружие в 
Опзіаидіи, «Манту» и «Раптора» 
разрывает на чугунные ошметки с 
одной ракеты, бгепасіе І_аипсІіег 
бывает полезен на картах со слож¬ 
ным рельефом. Кстати, ІІпгеаІ II- 
заморочки с шестью типами гранат 
совершенно справедливо убрали. 
Вернувшаяся из первого УТ снай¬ 


перская винтовка (Зпірег ПіЯе) бы¬ 
вает полезна всегда. Ну и, конечно, 
старого и любимого оружия нава¬ 
лом: от РІак Саппоп и до самого 
Ребеетег. 


претендента на звание луч¬ 
шей сетевой игры в мире - 
I ѴагсгаП III. На компьютере 
с рекомендуемой конфигура¬ 
цией игра идет плавно и кра¬ 
сиво даже с наивысшими наст¬ 
ройками качества. И если 
стратегический продукт от 
ВІіггагсІ только ленивый не 
обвинял в намеренном упро¬ 
щении графики, то здесь та¬ 
кой аргумент снова не сраба¬ 
тывает. Смотрится игра по¬ 
просту изумительно. 

При этом нельзя сказать, что 
количество полигонов в кадре 
какое-то запредельное. Или, 
что в моделях совсем нет ост¬ 
рых углов. Просто талантливая 
работа художников и особенно 
дизайнеров, высокая скорость, 
да и просто увлеченность иг¬ 
рока процессом отодвигают 
эти «проблемы» далеко на 
антресоль. 

Количество изначально дос¬ 
тупных игровых карт обеспе¬ 
чивает досуг на месяц вперед 
- в сумме их наберется больше 
сотни. Маленькие, крупные, 


открытые, закрытые, с разно¬ 
образнейшей структурой и ар¬ 
хитектурной отделкой - они 
придутся по вкусу всем. Плюс 
солидный бонус для любите¬ 
лей поностальгировать: целая 
пачка переработанных карт из 
оригинального ІІТ. 

Необычайно веселит разнооб¬ 
разие доступных персонажей: 
от типов с дрэдами, похожих на 
ямайских растаманов, и нео¬ 
египтян в расписных золотис¬ 
тых нарядах до переливаю¬ 
щихся терминаторов-губерна- 
торов и вернувшихся 5ка- 
аг]'ей, которые, значит, приле¬ 
тели посоревноваться. А мы, 
типа, только успели соску¬ 
читься. 

:: бамез меам віізшезз 

То, что находится в меню под 
вывеской «Зіпдіе РІауег», 
также представляет собой не¬ 
кий интерес. Это что-то вроде 
импровизированного ІІпгеаІ 
СНаппріопзЫр Мападег 2004, 
история пути твоей команды к 
успеху. Разработчики вспом- 
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нили, что турнир, давшии 
название игре, суть не что 
иное, как шоу. А где шоу, там 
и бизнес. Теперь все стоит 
денег: участие в турнирах, 
гонорары бойцов и их лече¬ 
ние. Каждая карта обладает 
своим указанным призовым 
фондом за победу, плюс до¬ 
полнительные деньги даются 
за заслуги на поле боя - та¬ 
кие, как, например, несколь¬ 
ко убийств подряд. Вроде бы 
выгодное получается дельце, 
но... каждая неудача застав¬ 
ляет затягивать кушак и 
вновь в одиночку идти на 
пусть менее прибыльные, но 
и куда менее рискованные 
источники заработка. 

Зато несказанно радует сба¬ 
лансированность. Каждый 
наемник обладает четырьмя 


параметрами: агрессивность, 
тактическая подготовка, точ¬ 
ность и скорость - и их изме¬ 
нение реально влияет на ха¬ 
рактер боя. То есть при гра¬ 
мотном формировании коман¬ 
ды боец с окладом в шестьсот 
долларов будет не в полтора, 
а в пять раз эффективнее та¬ 
кового с зарплатой в четыре 
сотни. При изменении харак¬ 
теристик все не то чтобы пре¬ 
ображается, но перемены 
становятся заметны. Создать 
удачную команду - задача 
сложная, но от этого еще бо¬ 
лее интересная. Такая вот 
получается без малого роле¬ 
вая игра. 

:: надолго 

А если говорить напрямую, 
ІІТ2004 - лучший сетевой шу- 


тер, когда-либо созданный в 
мире. Это если подходить бо¬ 
лее-менее объективно. Поми¬ 
мо вышеописанных преиму¬ 
ществ, игра обладает очень 
качественным сетевым кодом 
(чего так не хватало в свое 
время первому ІІТ) и букваль¬ 
но наполнена современными 
технологическими штучками. 
В коробке с ОѴО-версией иг¬ 
ры лежит гарнитура І-одііесГі 
для голосового общения с 
другими игроками по сети. 
Мало того, боты также рас¬ 
познают команды голосом! 
Добавь сюда идеально све¬ 
денный трехмерный звук и 
динамичные электронные 
ритмы... Получается не игра, 
а какой-то рай. 

В КОТОРОМ МОЖНО 
убивать. -г? 



транспортных 

средств 


видов 

оружия 

лучших команд, 
приехавших на турнир 


ПА 00 долларов за 
Л Ли ИИ коробку 

■ Свыше 100 карт для 
различных типов игры 

■ Бесконечное время 
прохождения 




■ і ■ 



:: мнение редакции 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


.. 


□ Множество режимов игры, быстрый и раз¬ 
нообразный геймплей, умные боты. 


Н Большую часть всего этого мы, формально 
говоря, «уже где-то видели». 



□ Очень высокая скорость работы, потряса¬ 
ющие освещение и текстуры. 


Н Можно немного придраться к воде, а также 
моделям военной техники. 



□ Очень хорошая звуковая панорама, подде¬ 
ржка самых новых технологий. 


Н Диктор за кадром голосом временами на¬ 
поминает Регину Дубовицкую. 


ДИЗАИН 


10.0 


□ Сбалансированные игровые режимы, клас¬ 
сные уровни, хороший сетевой код. 


□ Придраться настолько не к чему, что вре¬ 
менами это даже немного пугает. 


УДОБСТВО 


.. 


□ Стандартное шутерное управление, без 
ошибок и сюрпризов - что еще надо? 


Н Некоторые пиктограммы мелковаты, не 
очень удобно отдавать команды. 


ИТОГО 


Лучший сетевой шутер, 
когда-либо созданный человеком. 
Всего-то навсего. 
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ВАГП.ЕР ЕЮ: V ЕТЫАМ 


ВТОРАЯ МИРОВАЯ В ДЖУНГЛЯХ ВЬЕТНАМА 







Советская РПГ-7 творит 
с танками чудеса. 






м 






л 










Нк 


ЖАНР ИГРЫ 


Рігзі-Регзоп ЗИооіег 


ИЗДАТЕЛЬ 


ЕІесігопіс Агіз 


РАЗРАБОТЧИК 


Рідііаі ІІІизіопз 


ПОЙДЕТ 


Процессор ІСНг, 256МЬ 
ПАМ, ЗР-ускоритель (64МЬ, 
Т&1_, ріхеі зМасЛпд) 


ПОЛЕТИТ 


Процессор 2.5СНг, 512МЬ 
ПАМ, ЗР-ускоритель 
(128МЬ, Т&1_, ріхеі зИасІіпд) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


До 64-х 


КОЛИЧЕСТВО СО 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


еа.еадатез.сот/оТІісіаІ/ЬаН 


Іетіеіа/тгапстзе/из/поте.ізр 
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Текст: Иван Закалинский 


ВАТЛЕРІЕЬО: ѴІЕТЫАМ I РЕѴІЕѴѴ 




К огда ВаШеГіеІсІ 1942 
находилась в стадии 
разработки, почти ник¬ 
то не обращал на нее внима¬ 
ния. Тема Второй Мировой 
уже тогда казалась приев¬ 
шейся и затасканной, а лю¬ 
бители мультиплеерных ба¬ 
талий ждали 1/лгеа/ 
Тоигпатепі 2003 . Но игра, 
наплевав на все, взяла и 
вышла, мгновенно взлетев 
на вершины рейтингов про¬ 
даж и даря нам каждый ве¬ 
чер настоящую войну. Далее 
последовали два неплохих 
адд-она, лучезарная моди¬ 
фикация йезеіі: СотЬаі, и вот 
к нам пришла полноценная 
вторая часть. Добро пожало¬ 
вать во Вьетнам, салаги! 


В течение первого часа игры в 
душе борются два чувства: 
«все очень знакомо» и «я не 
понимаю, что тут надо делать». 
Затем присоединяется щенячий 
восторг и желание повесить 
фотографии разработчиков на 
стену в формате 10 на 15 мет¬ 
ров. Потому что этим безумцам 
удалось еще больше углубить 
игровой процесс всенародного 
любимца, в то же время сохра¬ 
нив его простоту и нечелове¬ 
ческую аддиктивность. Ребята 
из ОІСЕ знали, кому продавать 
душу, попомните мои слова. 


ее каркас шестидесяти¬ 
летней ДАВНОСТИ 

Основной принцип игры остал¬ 
ся прежним - в нашем распо¬ 
ряжении находятся огромные 
карты, на которых до 64-х иг¬ 
роков проливают кровь своих 
врагов и машинное масло 
большого количества техники 
- наземной, воздушной и даже 
морской. Бои ведутся по клас¬ 
сической схеме - за ключевые 
точки, разбросанные по карте 
(они же после захвата являют¬ 
ся точками респауна твоей ко¬ 
манды). У каждой из воюющих 
сторон есть несколько классов 
игроков; в целом проект «ко¬ 
сит» под реалистичность, но 
на деле оказывается ровно 
настолько правдивым, чтобы 
суметь доставить нам макси¬ 
мум удовольствия и радости. 

ее новый век 

На что мы в первую очередь 
обращаем внимание в любом 
проекте? Конечно же, на внеш¬ 
ний вид. В этом отношении у 
ВаііІеЯеШ: Ѵіеіпат все в по¬ 
рядке - модифицированный 
движок оригинальной игры вы¬ 


дает дивно красивую картинку 
с густой зеленой травой, высо¬ 
кими деревьями... и техникой, 
которая все это великолепие 
ровняет с землей. Анимация иг¬ 
роков стала еще симпатичнее, 
а их внешний вид перестал на¬ 
поминать комиксы для детей 
дошкольного возраста. В плане 
спецэффектов больших отли¬ 
чий от предыдущей части не 
замечено; разве что ракета, 
выпущенная из ПЗРК, оставля¬ 
ет за собой потрясающий гус¬ 
той белый след, рассыпая во 
время полета искры. Такой не 
жалко подставить и бок своего 
вертолета! В целом, графичес¬ 
кое оформление напоминает 
оригинальную игру, только все 
стало пухлее, четче и симпа¬ 
тичнее. 

ЕЕ ЯНКИ, ГОУ ХОУМ 

А теперь кратенько о воюющих 
сторонах. Их две - армия США 
и силы Вьетконга. С каждой 
стороны - 4 класса (медика 
больше нет). В каждом классе 
есть возможность выбрать 
один из двух вариантов снаря¬ 
жения. Причем в зависимости 



■ ЕА Сатез продолжает держать 
марку в плане внутриигровой му¬ 
зыки. Как тебе возможность кара¬ 
тельного рейда по базам против¬ 
ника на вертолете под «Полет 
валькирий», доносящийся из дина¬ 
миков? А скоростной заезд на джи¬ 
пе под «НизИ» от Реер Ригріе? Ра¬ 
дио, установленное на всех видах 
техники, создает незабываемую 
атмосферу. Ну, а когда наскучат 
оригинальные композиции, в игру 
можно добавить свои, общим чис¬ 
лом до 26-ти. 


Движок выдает красивую картинку с густой 
травой, высокими деревьями... и техникой, 
которая все это ровняет с землей 
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от миссии это снаряжение бу¬ 
дет различаться. 

Главная характеристика армии 
США - огневая мощь. В их ар¬ 
сенале убийственные вертоле- 


КОНТРОЛЬНЫЕ точки 


1 


се-таки разработчики любят 
своих игроков. На это явно ука¬ 
зывает то, насколько удобнее стало 
захватывать контрольные точки на 
карте. Теперь мы точно знаем, 
сколько времени осталось до 
«нейтрализации» и захвата флага, и 
сколько игроков его осуществляют. 
Кроме того, скорость переведения 
на свою сторону тех или иных точек 
прямо пропорциональна количеству 
солдат, его производящих. Нередко 
можно видеть картину: на вражес¬ 
кую базу приезжает доверху нагру¬ 
женный пехотой БТР и секунд че¬ 
рез 15 она переходит к ним в руки. 



Еще чаще эта картина омрачается 
метко пущенным зарядом из грана¬ 
томета, за раз выносящим всю эту 
компанию. 



ты Ниеу СипзЫр и КоЬга, а 
также предмет многочислен¬ 
ных матюгов вьетнамской сто¬ 
роны - ручной пулемет М60, 
обладающий чудовищной раз¬ 
рушительной силой. Грамот¬ 
ный игрок с такой штуковиной 
в руках способен положить де¬ 
сяток врагов; этому также спо¬ 
собствует, помимо жуткой 
убойности, боезапас в 100 пат¬ 
ронов. Солдат у янки - до¬ 
вольно бесполезный класс, 
поскольку по части оружия он 
уступает тяжелому пехотинцу. 
Не забываем и об инженере, 
который ставит мины пополам 
с минометами и чинит технику, 
а также вспомним бессменного 
снайпера, который кроме пули 
в глаз может кинуть дымовую 
шашку для прикрытия. 
Вьетнамцы предпочитают скрыт¬ 


ность и хитрость. Этому способ¬ 
ствует как невысокая огневая 
мощь их оружия, так и ряд воз¬ 
можностей, возложенных на 
плечи инженера. Этот узкогла¬ 
зый парень способен в момент 
установить рип]\ - острые 
колья, мгновенно убивающие 
врага (и неосторожного одно¬ 
полчанина), собрать миномет 
(им хорошо уничтожать точку 
вражеского респауна), замини¬ 
ровать бронетехнику (первый, 
кто в нее сядет, взлетит на воз¬ 
дух) и, что самое главное, соз¬ 
дать новый респаун в любом 
месте уровня, прокопав в нуж¬ 
ном месте спуск в тоннели. По¬ 
верь мне, это полный капут - 
попробуй удержать контроль¬ 
ную точку, когда за ближайшим 
пригорком возрождается вся 
команда противника. 
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■ Американский солдат на тихоходной 

пі.0тиаялрипй ппппиио 


вьетнамской лодочке. 




Архитектура юго-восточной 
Азии во всей красе. 



я* 






Г 



I ■ “А, ІИ 'РВДГТЧ ЧіІП 




ш 





и карт для нашего 
удовольствия 

Ш, игрока - и игра 
ІІЧ превращается в бойню 

І танк больше в поле 
не воин 

2 действительно разные 
воюющие стороны 

■ пропасть возможностей 
для командной игры 


Подобная возможность есть и 
у янки - их вертолеты, поми¬ 
мо союзной бронетехники, 
могут перевозить здоровен¬ 
ную кучу ящиков, также 
представляющую собой мо¬ 
бильный респаун. В отличие 
от вьетнамского люка в зем¬ 
ле, эту громоздкую конструк¬ 
цию легко заметить; дальней¬ 
шее - дело техники, мобиль¬ 
ные респауны уничтожаются 
на ура. Кроме того, у обеих 
сторон есть точки респауна, 
установленные на некоторых 
видах транспорта. 


Продолжая разговор о вьет¬ 
намцах, нельзя не упомянуть 
об их тяжелых пехотинцах. 
Этих парней стоит пожалеть - 
в комплекте с РПГ-7 идет всего 
лишь слабенький карабин, а с 
ПЗРК не дают вообще никакого 
оружия, кроме пистолета. По 
сравнению с американскими 
машинами убийства тяжелая 


пехота вьетконга на первый 
взгляд оставляет желать луч¬ 
шего. Но стоит только прик¬ 
рыть одного пехотинца с пере¬ 
носным зенитным комплексом 
парочкой солдат с калашами, и 
можно считать, что вражеским 
вертолетам пришел конец - са- 
монаводящиеся ракеты делают 
свое дело. 


■ уменьшенное количество 
техники на уровнях 



Это полный капут - попробуй удержать 
контрольную точку, когда за ближайшим 
пригорком возрождается вся команда противника 


С лопатой можно творить чу] 
слово. Ро$іаІ 2 и рядом не ле 

веса, 1 
іжал. 

іестное 
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РЕЦЕНЗИЯ I ВАТТІ.ЕРІЕІ.О: ѴІЕТЫАМ 






■ На расстоянии модельки всех иг¬ 
роков практически невозможно от¬ 
личить друг от друга - из-за этого 
на первых порах в игре было боль¬ 
шое количество убийств однопол¬ 
чан - тимкиллов. И лишь спустя 
некоторое время была открыта 
волшебная кнопка О, добавляю¬ 
щая над всеми игроками и занима¬ 
емой ими бронетехникой поясни¬ 
тельные надписи. Новая система 
не так удобна, как старая, но и 
свои плюсы имеет в достатке. 




:: по лезвию бритвы 

Вся соль ВаШеЯеІсІ: ѴіеІ:папп в 
балансе и командной игре. 
Казалось бы, у США преиму¬ 
щество в огневой силе. Но 
дай вьетконговской команде 
пару инженеров, создай нес¬ 
колько связок типа солдат + 
тяжелый пехотинец, и ты уви¬ 
дишь, как от янки не останет¬ 
ся и следа. В то же время, со¬ 
бери двух-трех американских 
пулеметчиков, дай в подде¬ 
ржку вертолет - и перед та¬ 
кой командой падет любая 
контрольная точка врага. 
Превосходный баланс игра 
переняла у прародителя, не 
забыв при этом и о создании 
уникальных черт. 

А как же, ведь война во Вьет¬ 
наме и в песках северной Аф¬ 
рики - разные вещи. Здесь 


можно засесть в траве, не бо¬ 
ясь быть замеченным. Здесь 
нужно уметь маневрировать 
танком: хотя густых джунглей 
в игре нет, запутавшийся в 
трех соснах танк - лучший по¬ 
дарок для пехотинца с грана¬ 
тометом. Нельзя забывать и о 
небе - оттуда может прилететь 
не только ракета или пуля из 
«Вулкана», но и добрая пор¬ 
ция напалма. 

К сожалению, ВаШеЯеІсІ: 
ѴіеШат не обошло проклятие 
оригинала - тупые соратники. 
Без однополчан, грамотно иг¬ 
рающих в команде и готовых 
помогать друг другу, выиграть 
невозможно. Зачастую боль¬ 
шая часть сотоварищей сидит 
на главной базе и ждет появ¬ 
ления очередного вертолета, а 
другая бегает по уровню, ловя 


вражеские пули и твои матю¬ 
ги. Но стоит только попасть на 
сервер с опытными игроками 
или теми, кто пришел сюда не 
в сІеаШтаІхІі играть, как все 
становится совсем другим - со 
всех сторон бушует война; 
война, которую выигрывают 
не одиночки, а те, кто чувству¬ 
ет локоть товарища и готовы 
играть ради своей команды. 

:: день победы 

ЭІСЕ подарила нам бесчислен¬ 
ное множество бессонных ве¬ 
черов. Мы готовы отдавать 
виртуальные жизни в компью¬ 
терных битвах. ВаШеЯеІсІ: 
ѴіеШат стоит внимания но¬ 
вичков и бородатых ветера¬ 
нов. Великолепная мультипле- 
ерная забава о настоя- 
щей войне. 


:: мнение редакции 



□ Уникальная формула ВаНІеііеІсІ 1942, толь¬ 
ко улучшенная и дополненная 


Н Местами чувствуется вторичность, не все 
проблемы оригинала исчезли 



□ Огромные открытые пространства, краси¬ 
вые модельки, хорошая анимация 


Н Плохая отрисовка ряда спецэффектов, вы¬ 
сокие требования к системе 



□ Отличная музыка, достоверный звук; внут¬ 
риигровая озвучка на уровне 

Н Ряд мелких багов, относящихся к музыке; 
недостаток баса при выстрелах 


ДИЗАИН 


10.0 



Досконально выверенный дизайн. Война 
во Вьетнаме, как мы ее знаем 

Все ровно так, как и должно быть. Никаких 
претензий к дизайну нет 


УДОБСТВО ■■■■■■■■■■ 0. 


□ Ряд полезных функций, отсутствовавших в 
оригинальной ВаНІеііеІсі 1942 


□ В то же время, часть удобных функций из 
оригинала до сиквела не дошла 


ИТОГО 


Незабываемый 
мулыиплеерный опыт для 
новичков и старожилов жанра 
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РЕЦЕНЗИЯ I РЕЗЕРТ РАТЗ ѴЗ АРРІКА КОРР5 

0Е5ЕРТ РАТЗ 
ѴЗ АРРІКА КОРРЗ 



ДЕРАТИЗАЦИЯ В ПУСТЫНЕ 


■ «Матрица» добралась до стратегий. Время 
замирает, и взрыв демонстрируется со всех сторон 


■ Высокая детализация - еще один бесспорный плюс 
графике. 


Текст: Роман «ЗНаО» Епишин 


■ 

ЖАНР ИГРЫ 

НеаІ-Тіте Зігаіеду 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ 

Епсоге ЗоТСѵѵаге / 

Мопіе Сгізіо Сатез 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ "1 

1С 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

Рідііаі Кеаіііу 

■ 

ПОЙДЕТ 

Процессор ІСНг, 128МЬ 

ПАМ, Зй-ускоритель 
(32МЬ, Т&1_) 

■ 

ПОЛЕТИТ 

Процессор 1.5СН2, 256МЬ 
ПАМ, ЗР-ускоритель 
(128МЬ, Т&1_, ріхеі зііасііпд) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До четырех 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Один 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵѵѵѵѵѵ.сіезегігаіздате.сот 


Ч то ни говори, а первое 
впечатление - глав¬ 
ное. Если на знаком¬ 
ство с родителями девушки 
ты пришел в легком подпи¬ 
тии, с порога наступил на 
любимого всеми кота, обор¬ 
вал вешалку в прихожей, 
разбил бабушкин чайный 
сервиз и случайно высыпал 
в унитаз папины кубинские 
сигары, то наладить контакт 
будет трудновато. «Пустын¬ 
ные крысы против корпуса 
'Африка'» в этом отношении 
действует абсолютно пра¬ 
вильно, располагая к себе с 
первых же кадров. Все-таки 
приятно, как в старые-доб- 
рые, насладиться вступи¬ 
тельным роликом, предвку¬ 
шая интересную историю... 

:: любовь и смерть, 

ДОБРО И ЗЛО 

Ты удивишься: с чего столько 
тепла и ласки всего лишь оче¬ 


редной «стратежке»? Мало их, 
что ли, пылится на полках? По¬ 
верь, пара выгодных отличий у 
ЭРІѵзАК найдется. Во-первых, 
разработчики сконцентрирова¬ 
ли свое пристальное внимание 
на относительно мало «игрои- 
зированном» театре военных 
действий - Африке. На самом 
жарком континенте пересек¬ 
лись интересы колониальной 
Британии и ведущей активную 
захватническую политику Гер¬ 
мании. И пусть сражаться за 
русских нам и не удастся - по 
понятным причинам, - но зато 
можно будет насладиться дос¬ 
таточно редкими для этого жан¬ 
ра битвами в песках и оазисах. 
Во-вторых, в ОПѵзАК есть сю¬ 
жет. Подчеркиваю, СЮЖЕТ, а 
не заменяющий его скупой бри¬ 
финг в духе: «На нас напал 
злобный тупой враг! Отвоюй 
деревню Мендюкино, защити 
поселок Коновалово и не за¬ 
будь разрушить мост через реч¬ 


«На нас напал злобный тупой враг! Отвоюй 
Мендюкино, защити Коновалово и не забудь 
разрушить мост через Кукуевку!» 

[ 102 ] 


ку Кукуевку!». Вступительный 
видеоролик, как в добротном 
кино, представляет главных ге¬ 
роев - ярких персон с непрос¬ 
тым прошлым. Один из них - 
Грегори Синклер, командующий 
8-й армии Ее Величества. Если 
в школе ты проходил преиму¬ 
щественно мимо истории, то на¬ 
помню, что именно 8-я армия 
защищала интересы Британии в 
Африке. Английские войска по¬ 
лучили тогда прозвище «Пус¬ 
тынные Крысы» (Оезеіі: Каіз). 
Второй герой - Эрих фон Харт¬ 
ман, оберлейтенант африканс¬ 
кого корпуса под командовани¬ 
ем генерала Роммеля. 
Спросишь, где здесь интрига? 
Два видных воина должны не¬ 
навидеть друг друга и сражать¬ 
ся каждый за свою страну. Все 
бы хорошо, да вот только Синк¬ 
лер и Хартман - друзья не раз¬ 
лей вода еще с олимпиады 
1936-го года. Волею судеб ока¬ 
завшиеся по разные стороны 
баррикад, они должны сделать 
выбор (или найти компромисс) 
между дружбой и верностью 
отечеству. 

Соответственно, каждому ге¬ 
рою посвящена отдельная 
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ОЕЗЕРІТ ВАТЗ ѴЗ АРВІКА КОВРЗ I ВЕѴІЕѴѴ 


О КОМПАНИИ 

■ ОідііаІ Реаіііу состоит из 30-ти сотрудников, разместившихся в одном из офисов Будапешта (Венгрия). Коллек¬ 
тив трудится на игровом поприще с 1995 года и, пожалуй, более всего известен красивой космической стратеги¬ 
ей Наедетопіа. В играх разработчики стремятся к увлекательности сюжета и кинематографичности геймплея. 



кампания, где на наших глазах 
не просто разыгрываются сра¬ 
жения, но и развивается судь¬ 
ба персонажа. Порой все это 
действительно напоминает ки¬ 
но. А эпитет «кинематогра¬ 
фичная» для КТ5 военно-исто¬ 
рической тематики компли¬ 
мент более чем лестный, как 
мне кажется. Хотя посеребрен¬ 
ных сединами стратегов-вете- 
ранов Оідііаі Кеаіііу участво¬ 
вать в этой драме отнюдь не 
заставляет. Если бойцам ста¬ 
рой закалки нужны хардкор- 
ные действия, а не заморочен¬ 
ные интриги - они получат же¬ 
лаемое. Кроме сюжетного ре¬ 
жима ЭКѵзАК предлагает це¬ 
лых три варианта мультипле¬ 
ера - воюйте на здоровье. 

:: в бой идут одни 

СТАРИКИ 

ОКѵзАК принадлежит к уважа¬ 
емой категории «тактических 
стратегий». Здесь нет нудного 
строительства базы с обяза¬ 



тельной «древесно-угольной» 
экономикой, нет штамповки 
клонированных юнитов. Игра 
напоминает СгоипсІ СопігоІ и 
БоШіегз оТ АпагсНу одновре¬ 
менно. Перед каждой миссией 
ты формируешь отряд из имею¬ 
щихся «на складе» специалис¬ 
тов (стрелки, автоматчики, 
гранатометчики и т.д.) и техни¬ 
ки. В ходе жарких баталий 


желторотые новобранцы мате¬ 
реют (если выживают) и прев¬ 
ращаются в ветеранов. Стари¬ 
ки, как водится, дальше видят, 
более метко стреляют; одним 
словом, воюют профессиональ¬ 
нее. Отсюда налицо необходи¬ 
мость беречь живую силу. 
Личный состав - единственная 
настоящая ценность в игре, 
как, впрочем, и в реальной 
войне. Без экипажа не двинет¬ 
ся с места танк, не выстрелит 
орудие. Чуешь, чем пахнет? 
Верно - трофеями. Пустую 
вражескую технику смело 
можно «прихватизировать» и 
использовать для собственных 
нужд. Если под рукой нет тан¬ 
ка, а злодеи сжимают кольцо - 
смело прячьтесь в зданиях. Во 


ФАКТЫ 

миссий в 2 кампаниях: 
германской и британской 

8 специализаций солдат: 
от стрелка до разведчика 

7 видов техники, включая 
зенитки, танки и авиацию 

3 уровня опытности для 
каждого бойца 

■ более 100 юнитов 
одновременно участвует в битвах 

■ более 30 боевых единиц 
у каждой из сторон 




ВОЙНА НА ВСЕ ЛАДЫ 


П усть большинство миссий в игре сводится к 
традиционным атакам, защите или захвату, 
выполнены они со вкусом. ОРѵзАК сочетает бес¬ 
шумные зЪеаІъЬ-операции с масштабными батали¬ 
ями и штурмом крепостей. В распоряжении игрока 
имеется все необходимое для любых действий. В 
скрытной вылазке очень кстати придутся развед¬ 
чики, незаметные и зоркие. Для засад пригодятся 
гранатометчики. А настоящее веселье начинается 
тогда, когда на сцену выходят тяжелые танки, ар¬ 
тиллерия и даже авиация! Последняя использует¬ 
ся как в разведывательных целях, так и для авиа¬ 
ударов. Враг, правда, тоже умеет летать, поэтому 
услугами зенитных частей лучше не пренебрегать. 




■ Бабахнули в упор 
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РЕЦЕНЗИЯ I ОЕЗЕРІТ ВАТЗ ѴЗ АРВІКА КОВРЗ 




■ Брифинг перед миссиями, кроме 
описания боевых задач, содержит 
подробную историческую справку. 
Пройдя игру до конца, ты полу¬ 
чишь комплексное представление 
о войне Англии и Германии в афри¬ 
канских песках. 


время горячих уличных боев, 
перемещая отряд из дома в 
дом, я не раз помянул добрым 
словом Соттапд & Сопдиег: 
Сепегаіз. Обстановка город¬ 
ских сражений передана с той 
же правдоподобностью (нас¬ 
колько я, лицо гражданское, 
вообще могу судить о правдо¬ 
подобности сражений) и ат- 
мосферностью. Хотя истинным 
эстетам я бы рекомендовал да¬ 
вать бой в открытом поле. 
Только там можно в полную 
силу насладиться плавностью 
и грациозностью анимации 
солдатиков. 


:: и в пустыне бывает 

КРАСИВО 

Тебя, должно быть, живо ин¬ 
тересует вопрос: о каких та¬ 
ких городах этот сумасшед¬ 
ший журналист только что го¬ 
ворил? Мы же в Африке, где, 
как известно, «гориллы, злые 
крокодилы» - но никак не го¬ 
рода! Конечно, Етріге 5Ме 
Виіібіпд в здешних краях не 
встретишь, но глинобитных 
лачуг аборигенов в достатке. 
Разработчики не стали «пара¬ 
зитировать» на природной 
пустынности местности, хотя 
такой соблазн у них наверня¬ 


ка был. Считай, присыпал 
карту песочком, воткнул пару 
валунов - и вперед, за Роди¬ 
ну! Но в ОідИіаІ КеаІКу не по¬ 
ленились наполнить пейзаж 
небольшими поселками, соч¬ 
ными пальмами оазисов и ос¬ 
товами сгоревшей техники 
(все в 30!). 

Последний элемент ты, впро¬ 
чем, можешь добавить и сам. 
Одна из самых аппетитных 
сторон игрового движка - ин¬ 
терактивность. Здания и ма¬ 
шины зрелищно разрушают¬ 
ся, после чего не исчезают, а 
остаются лежать немым уко¬ 
ром кровожадным воякам. То 
же самое с трупами и много¬ 
численными осколками. На¬ 
конец-то поле боя выглядит 
как поле боя, а не как све¬ 
жескошенный луг! 


Здесь нет нудного строительства базы с 
обязательной «древесно-угольной» экономикой, 
нет штамповки клонированных юнитов 
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ОЕЗЕРІТ ВАТЗ ѴЗ АРВІКА КОВРЗ I ВЕѴІЕѴѴ 


■ Никакой танк не может сокрушить 
могучий африканский огород. 


:: пол-литра дегтя 

В БОЧКЕ МЕДА 

Конечно, ОКѵзАК не идеальна. 
В число позорных недугов от¬ 
правляется искусственный ин¬ 
теллект. Заморочки стары как 
мир, а потому еще более обид¬ 
ны. Только успеешь забыть о 
проблеме раШЯпсІіпд'а - она тут 
как тут! Солдатики нередко соз¬ 
дают подозрительные очереди 
за углом дома, а грузовики мо¬ 
гут долго крутиться на месте, 
пытаясь что-то объехать. Апо¬ 
гей же кретинизма - неспеш¬ 
ные прогулки под огнем про¬ 
тивника. Получив приказ сле¬ 
довать из пункта А в пункт В, 
юниты, аки стадо баранов, отп¬ 
равятся его выполнять, игнори¬ 
руя возникшего на пути врага. 
Ответный огонь начнется лишь 
по достижении указанной точ¬ 
ки. Установки «Огонь по жела¬ 
нию» или «Отвечать на огонь» 
в данном случае не помогают. 
Спасает положение лишь спе¬ 
циальный приказ «Двигаться и 
атаковать», но к чему такие 
сложности? [ ну ; скажем, в 
ѴѴагсгаІі III такая же система - 
никто ее чересчур сложной не 
находит... - ред.] 

Разочаровала казавшаяся такой 
перспективной возможность от¬ 
давать приказы на паузе. РК 





Ш 


КОПАЕМ ВГЛУБЬ! 


Г еймплей ОПѵзАК проработан на порядок глуб¬ 
же, чем в прочих стратегиях. Например, танк 
не просто характеризуется величиной брони. С 
разных сторон на нем могут быть установлены 
бронепластины разной толщины. Соответственно, 
расположение машины непосредственно влияет 
на успех боя. Танки, кстати, можно «окапывать», 
превращая их в стационарные, но хорошо защи¬ 
щенные огневые точки. Кроме того, у всей техни¬ 
ки присутствуют подсистемы. Ты можешь вывес¬ 
ти из строя орудие вражеского бронетранспорте¬ 
ра, и экипаж сам вылезет наружу. С другой сто¬ 
роны, бывает разумно устранить живой состав, 
технику особо не повреждая - трофей, как-никак. 



нам не соврал, бой действи¬ 
тельно можно остановить и, со¬ 
риентировавшись, сделать рас¬ 
поряжения. Однако графически 
приказы не отображаются, а за¬ 
помнить, чего ты скомандовал 
каждому из 30-ти солдатиков и 
5-ти танков сложновато... 
Напоследок докопаемся до мис¬ 
сий. Милые наши разработчики, 
сколько можно защищать, зах¬ 
ватывать и спасать? Я понимаю, 
что на войне обычно только за¬ 
щищают, захватывают и спаса¬ 
ют. Но вы талантливые люди, 
придумайте что-нибудь, удиви¬ 
те нас! В конце концов, это - 
ваша работа. 


:: стильно 

и со ВКУСОМ 

Несмотря на перечислен¬ 
ные недостатки, «Пустын¬ 
ные крысы против корпуса 
'Африка'» получилась очень 
даже неплохой игрой. Я бы ска¬ 
зал - лучшей из имеющихся на 
сегодня трехмерных тактичес¬ 
ких КТ5 о Второй Мировой вой¬ 
не (на столпы типа «Блицкри¬ 
га» и « Противостояния » за¬ 
махиваться не будем). Очень 
красивая внешне, с интересным 
геймплеем, затрагивающая ма¬ 
ло освещенный театр действий 
- плюсы налицо. А мину 
сы - у кого их нет? 




ИНТЕРЕСНОСТЬ 



пшшш 

Масштабные бои, свежий взгляд на 
ценность живой силы. 

Защищать, захватывать и спасать на¬ 
доело. Слабый АІ. 



ПШШШ] 

Сделать пустыню интересной - зас¬ 
луга. Городки, оазисы - красота! 

Но пустыня - она и в Африке... Вся иг¬ 
ра проходит в песчано-желтых тонах. 


ГРАФИКА 


ПШШШ] 

Спецэффекты, анимация, 30. Наконец- 
то остовы машин и трупы не исчезают. 

Мертвые солдаты часто лежат в одних 
позах, этакое синхронное умирание. 


УДОБСТВО 


ПШШШ] 

Интуитивно понятный интерфейс, 
покладистая камера. 

Вот если бы еще юниты стреляли на 
ходу без особого на то указания... 


ЗВУК И МУЗЫКА 


7 ДМ ИТОГО 


Эрвин Наги и Тамас Крейнер в 
исполнении Венского Оркестра. 

Однообразные, звучащие невпопад 
реплики выводят из себя. 


На удивление увлекательный 
проект. Особенно, если учесть 
избитость темы. 
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РЕЦЕНЗИЯ I КШСНТЗ ОР ТНЕ ТЕМРІ.Е 

КЫІСНТ5 ОР ТНЕ ТЕМРІ.Е: 

ІЫРЕНЫАІСВІІЗАРЕ 


ТАМПЛИЕР - ВСЕМ РЫЦАРЯМ ПРИМЕР! 



■ 

ЖАНР ИГРЫ 

Асііоп 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ 

ЮК МесНасйѵе 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

ЗіагЬгееге Зіисііоиг 

■ 

ПОЙДЕТ 


Процессор 8 ООМН 2 , 256МЬ 


ПАМ, Зй-ускоритель (32МЬ) 


ПОЛЕТИТ 


Процессор 1 . 5 СН 2 , 512МЬ 


ПАМ, ЗР-ускоритель (64МЬ) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Один 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Один 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵѵѵѵѵѵ.кпідНІзоТШеІетрІе.сот 

— 
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Текст: Савченко Алексей 


КЖСНТЗ ОР ТНЕ ТЕМРІ.Е I КЕѴІЕѴѴ 


* 


О КОМПАНИИ 

■ Шведская компания ЗіагЬгееге ЗйісНіоиз является крепким середнячком современного игростроя и 
славится такими проектами, как Епсіаѵе и ныне обозреваемый Кпідіііз оі Ше Тетріе. Сейчас компания 
разрабатывает Епсіаѵе II (на сей раз в жанре «средневековой фэнтези») и загадочный проект с кодовым 
названием НоІІуѵѵоосІ. 


ГОТИЧЕСКИЕ ПАСССАЖИ 


Н ам, людям информа¬ 
ционной сферы, горо¬ 
дов и однообразных 
будней, свойственно перио¬ 
дически предаваться меч¬ 
там о тех славных временах, 
когда в руках у тебя верный 
меч, в горячем сердце вера 
в великие идеалы, а впере¬ 
ди ясная, практически не¬ 
выполнимая, но такая бла¬ 
городная цель. О тех слав¬ 
ных деньках, где ты вместе 
со своими братьями-рыца- 
рями скачешь навстречу 
приключениям, опасностям 
и сражениям; где честь и 
слава, гордость и сила, лю¬ 
бовь и отвага! Разработчики 
игр знают об этих грезах. 
Сочетая коварство с велико¬ 
душием, они пользуются на¬ 
шими мечтами - и создают 
миры, за которые мы спе¬ 
шим заплатить деньги. 

:: крестом и мечом 

Команда ЗДагЬгееге Біисііоиз, 

известная нам по динамичной 
и мрачной игрушке Епсіаѵе , 
продолжает отрабатывать зо¬ 
лотую жилу готического сред¬ 
невековья. На этот раз они 
предлагают жадному общест¬ 
венному вниманию игру о по¬ 
хождениях молодого тамплие¬ 
ра по имени Поль с членисто- 
ного-онкологической фамили¬ 


ей де Рак (бе Карие). Сильный, 
умный и смекалистый Поль 
становится на пути у некоего 
злобного епископа, чье имя 
настолько ужасно, что на про¬ 
тяжении всей игры даже не 
раскрывается. 

Ранее известный в округе как 
богобоязненный монах и «прос¬ 
то душка», благородный старец 
теперь подвергается тлетворно¬ 
му влиянию чего-то не очень 
хорошего... И буквально за счи¬ 
танные недели превращается в 
одержимого темными страстями 
служителя зла. Некоторое вре¬ 
мя спустя, скрывая свои новые 
наклонности, но проявляя на¬ 
бор очевидных признаков ма¬ 
ниакально-депрессивного пси¬ 
хоза, злобный малефик похи¬ 
щает девушку Адель, обладаю¬ 
щую весьма неслабым магичес¬ 
ким потенциалом. В ее компа¬ 
нии и при свите единомышлен¬ 
ников епископ отправляется в 
турпоход по славным местам 
крестовых походов. К сожале¬ 
нию, цель епископа - не обра¬ 
зовательная экскурсия. Исполь¬ 
зуя эксклюзивные умения нес¬ 
частной девушки, он стремится 


открыть врата в ад, впустить в 
наш мир демонов, бесов, чер¬ 
тей, варнаков, усопших греш¬ 
ников, а также прочую нечис¬ 
топлотную дрянь. 

Узнав о замысле епископа, 
Поль помолился перед святым 
делом, тщательно наточил 
свой клинок и отправился по 
следу. Перед ним стоит две за¬ 
дачи: провести обряд экзор- 
цизма над марионеткой зла и 
освободить несчастную. 

:: святыми местами 

ВЫМОЩЕНА ДОРОГА В АД 

Несмотря на свой почтенный 
возраст, епископ скачет быстро. 
Путь пролегает через двадцать 
пять уровней, располагающихся 
в различных локациях. Здесь 
пересеклись строгие готические 
черты средневекового монасты¬ 
ря и жаркие улочки восточных 
базаров; пляшущие тени под¬ 
земных катакомб и колышущие¬ 
ся над деревянными крышами 
гавани мачты кораблей; помня¬ 
щие жар схваток пески Святой 
Земли и испещренные следами 
стрел бастионы крестоносцев... 
Все это - ингредиенты уникаль- 



■ Редкий игровой проект нынче об¬ 
ходится без участия известных - а 
в некоторых кругах практически 
культовых - музыкальных коллек¬ 
тивов. Рыцари Храма исключени¬ 
ем не будут, и часть из заявленных 
треков будут написаны проектом с 
нидерландской пропиской под 
названием ѴѴіШіп Тетріаііоп. Пос¬ 
мотри на эти милые, добрые и 
жизнерадостные лица обитателей 
гот-сцены. Я, разумеется, скачал и 
послушал... что сказать - рубить, 
дорогие мои, однозначно рубить 
вражин под такую музыку! 


Здесь пересеклись строгие готические черты 
средневекового монастыря и жаркие улочки 
восточных базаров 
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ного стиля игры, который созда¬ 
ет разнообразную, но цельную 
игровую атмосферу. 

Что касается злобного населе¬ 
ния этого мира, которое будет 
всеми силами пытаться отпра¬ 
вить Поля в мир иной раньше 
срока, то здесь тоже все в по¬ 
рядке. Приличный бестиарий 
приблизительно в сорок пози¬ 
ций не заставит долго искать 


жертву, мнящую себя охотни¬ 
ком. Среди противников прив¬ 
лекают внимание такие милые 
создания, как Демоны Сладост¬ 
растия, Монахи-мясники и Са¬ 
рацинские Убийцы. Насчет во¬ 
ображения разработчиков мож¬ 
но не беспокоиться: некоторых 
из этих персонажей с легкостью 
можно представить себе тихо 
ползающими где-нибудь в пере¬ 
улках знакомого городка Зііепі: 


ДАНЬ РЕАЛИЗМУ 


1 


К стати говоря, пару слов о различ¬ 
ных стреляющих видах оружия. 
Дабы жизнь малиной не казалась, у 
игрока отобрали перекрестие, кото¬ 
рое помогает по-человечески прице¬ 
литься. Это мол, для того, чтобы до¬ 
бавить в игру самого настоящего 
средневекового реализма. То есть - 
перед нами лук со стрелой, перед на¬ 
ми цель; игрок мысленно слюнявит 
палец, прикидывает ветер и спускает 
тетиву, пытаясь уничтожить ретиво¬ 
го, а иногда даже пытающегося укло¬ 
ниться врага. Сперва получается в 
лучшем случае через раз - освоение 



системы требует практики; начинаю¬ 
щему игроку стрельба попортит не¬ 
мало нервов. Так что готовься к 
сложностям и достойному испыта¬ 
нию своих способностей. 


:: когда в дело вступает 

СТАЛЬ 

Что противопоставить тем, кто 
покушается на жизнь воина 
святого ордена? Вопрос реша¬ 
ется просто - орудий защиты 
своего веского авторитета в 
игре более чем достаточно: 
мечи, топоры, булавы, маги¬ 
ческие приемы, луки, арбале¬ 
ты и т.д. Бить можно честно, 
можно подло - в конце концов, 
ради победы Света все сред¬ 
ства хороши; не забыты и зре¬ 
лищные комбо. 

Чтобы облегчить жизнь наше¬ 


му І_аѵѵГиІ Сооб-приключенцу, 
в игре присутствует механизм 
«самонаведения» на врага - 
тебе не нужно самому повора¬ 
чиваться лицом к противнику. 
Если же ты подумал, что тебя 
лишают тактического преиму¬ 
щества начать рубилово с вра¬ 
га, чья рожа больше всего не 
понравилась, спешу утешить - 
помимо автоматического при¬ 
целивания есть и ручное; так 
что все в твоих руках, Воин 
Храма. 

Возвращаясь к комбо: система 
выполнена на пять баллов, 
предоставляя игроку совер¬ 
шать как стандартные, так и 
совсем уж неполиткорректные 
действия в отношении врага. 
Устрашающе помахать саблей 
над головой, ударить пару раз 
по почкам, сломать щит расте¬ 
рявшемуся противнику и, зава¬ 
лив его на землю, медленно от¬ 
рубить какую-нибудь конеч¬ 
ность... Это совсем не сложно - 
управление хранит верность 
святой простоте аркадного ло¬ 
зунга «руби-и-мочи». Процесс 



108 


05 / МАЙ / 2004 






































КШСНТ5 ОР ТНЕ ТЕМРІ.Е I КЕѴІЕѴѴ 




шинкования «несогласных» в 
мелкую кровавую стружку ра¬ 
дует глаз. Разработчики скром¬ 
но ссылаются на сто шестьде¬ 
сят различных движений и 
анимацию с применением 
тойоп сар^иге... 

:: старый конь борозды 

НЕ ИСПОРТИТ 

Геймплей прост и в то же вре¬ 
мя притягателен. Приятный 
сеттинг позволяет окунуться 
в средневековую жизнь с го¬ 
ловой. Конечно, игра доволь¬ 
но-таки предсказуема - это 
становится понятно минут че¬ 
рез двадцать. Исследование 
уровней, собирание и исполь¬ 
зование предметов, много¬ 
численные трупы врагов, на¬ 
хождение и выучивание но¬ 
вых движений и способнос¬ 


тей... Все это опробовано 
многое количество раз. К чес¬ 
ти разработчиков скажем - 
они смогли скрасить тяжелые 
будни игрового процесса мно¬ 
жеством непредсказуемых де¬ 
талей, интересным затягива¬ 
ющим сюжетом и удобностью 
управления. При кажущемся 
однообразии, в этой игре мы 
настойчиво ждем старых кон¬ 
фет в новой красивой обертке 
и даже ни разу не жалуемся. 
Один вид нового монстра на 
уровне, колдующего нечто 
страшное и красивое, спосо¬ 
бен повергнуть в безутешную 
детскую радость любого из 
эстетов. Это старый, прове¬ 
ренный Наск'п'зіазіі со всеми 
традиционными фишками - и 
он либо нравится, либо нет. 
Других вариантов не дано. 


:: кино, кино, 

ДА ЗДРАВСТВУЕТ КИНО! 

Что хочется отметить напосле¬ 
док, так это все тот же стиль и 
потрясающий оттенок кинема- 
тографичности. Музыка - это 
отдельная песня (зіс!). Даже 
пафосный марш, который мож¬ 
но было скачать на сайте еще 
до выхода игры, «зажигает» 
на все сто процентов, застав¬ 
ляя бороться во имя добра. Ак¬ 
тивное использование сиі: 
зсепез и прочих не совсем ин¬ 
терактивных элементов погру¬ 
жают тебя в историю КОТ 
очень глубоко. Мы получили 
игру, которая способна скра¬ 
сить скучные вечера, подарив 
нам ни много ни мало - увле¬ 
кательную и красочную исто¬ 
рию, рассказанную в Р *- ѵ 
знакомом стиле. ЙтД 


глобальных 

локаций 

типов 

противников 


14 уровней 

7 

40 
150 
27 
1 


видов анимации 
тойоп сарЪиге 


музыкальных 

КОМПОЗИЦИЙ 

известная готическая 
группа 


1 герой со странной 
фамилией 




МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


. Ш 



Прекрасный сюжет; большое разнообра¬ 
зие монстров, предметов и локаций. 


□ Несмотря на все ухищрения, геймплей 
имеет свойство со временем надоедать. 


ГРАФИКА 19. 


□ Высокий уровень детализации, множество 
качественных заставок на движке. 


Н Всякие мелочи - например, однообразие 
текстур в пределах одной локации. 


ЗВУК И МУЗЫКА 


.»*■ 


□ На мой личный взгляд - именно такие, ка¬ 
кими и должны быть в такой игре. 


Н Само собой, о вкусах не спорят... Но мину¬ 
сов у этого саундрека нет. 


ДИЗАИН 


7.0 



Дизайн выполнен с особой тщательностью 
и прекрасно передает атмосферу эпохи. 


□ Ясно, что разнообразие катакомбам по 
статусу не полагается... но все же. 


УДОБСТВО 


ш 


Удобная система боя; даже камера ведет 
себя подобающе и почти не буянит. 


□ Лук без перекрестия; некоторые баги с оп¬ 
ределением цели во время боя. 


ИТОГО 


Для фанатов жанра - 
обязательно. Для прочих - 
повод тоже стать фанатом. 
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РЕЦЕНЗИЯ I йЕАй МАИ’5 НДЫй 


РЕ АО МАЫ’З НАЫР 


ЛАПКА МЕРТВОРОЖДЕННОГО 


■т»: 


Сейчас я выстрелю, а его отбросит к 
противоположной стене. 


Текст: Егор Просвирнин 


Подстреленные враги еще некоторое время 
волочатся вслед за своими лошадьми. 


■ 

ЖАНР ИГРЫ 

Рігзі-Регзоп ЗНооІег 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ 

Аіагі 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

Нитап НеасІ Зіисііоз 

■ 

ПОЙДЕТ 


Процессор 8 ООМН 2 , 196МЬ 


ПАМ, Зй-ускоритель (32МЬ) 

■ 

ПОЛЕТИТ 


Процессор 1 . 5 СН 2 , 256МЬ 


ПАМ, ЗР-ускоритель (64МЬ) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До ВОСЬМИ 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Два 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵѵѵѵѵѵ. сіеасі-тапз-Иапсі. сот 


О еасІ Мап'з Напб - бо¬ 
лее чем странный 
проект известной по 
нескольким приличным иг¬ 
рам студии Нигпап НеасІ 
Зіисііоз. В этом шутере от 
первого лица органично 
сочетаются как элементы 
затрапезного мракобесья, 
что продается в американс¬ 
ких супермаркетах по рупь 
сорок в базарный день и 
имеет мерзкое название 
«ѵаіие ііііе», так и запчас¬ 
ти от КіідН-епсІ продуктов 
ААА-класса, которым все 
уважающие себя рецен¬ 
зенты ставят по 110% рей¬ 
тинга авансом. 

Действие сего вроде как вес¬ 
терна происходит на диком- 
диком западе, во времена 
ковбоев, чингачгуков и клин- 
товиствудов. Играть придет¬ 
ся, однако ж, не за белолице¬ 
го мачо в широкополой шля¬ 


пе, а за вполне себе красно¬ 
кожего «коренного американ¬ 
ца», невесть за какие заслуги 
сделанного главным героем 
игры (личностного обаяния в 
нем самый минимум). Сюжет 
убог и примитивен (мы зани¬ 
маемся планомерным отстре¬ 
лом бывших подельников), 
подается в виде текстов на 
пару-тройку предложений на 
экране загрузки перед нача¬ 
лом миссии. 

Впрочем, при встрече с оче¬ 
редным боссом (здесь есть 
боссы!), игра подсовывает 
нам вроде как кынофыльм, в 
котором главный герой и под¬ 
лежащий укрощению злодей 
долго и нудно обмениваются 
гадкими колкостям вкупе с 
обещаниями натянуть друг 
другу задницу на уши. Затем 
злодей картинно убегает, а 
мы бросаемся в погоню, радо¬ 
стно постреливая в злодееву 
спину из всех доступных 


Главный герой и подлежащий укрощению 
злодей долго обмениваются обещаниями 
натянуть друг другу задницу на уши 

МІО] 


стволов. Тут нужно сделать 
маленькое пояснение - систе¬ 
ма сохранений в этом шедев¬ 
ре тяжело больна на все час¬ 
ти тела сразу (тяжелое насле¬ 
дие консольного прошлого, с 
Икс-боксом поведешься - ума 
не наберешься!), посему в 
проекте наличествует лишь 
автоматическое сохранение 
по факту завершения очеред¬ 
ной миссии. То бишь, если ты, 
дорогой читатель, прошел 
почти весь уровень, а перед 
самым его окончанием вра¬ 
жеская пуля тебя таки срази¬ 
ла, то придется начинать с 
самого начала. Оптимизма, 
коммунизма и постмодерниз¬ 
ма сей факт добавляет просто 
невероятно. Для полноты 
картины к нему следует при¬ 
совокупить ужасную графику 
(еще один шрам от встречи с 
консольным демоном): мут¬ 
ные, что глаза алкоголика, 
текстуры, дикие модели, тош¬ 
нотворного вида вода (кото- 
рую-то и за воду не сразу 
примешь), убогие спецэф¬ 
фекты, которыми неумные 
разработчики пытаются со¬ 
рить на каждом углу. 
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ОЕАй МАГГ8 НАШ I РЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

■ Нитап Неасі Зіисііоз была основана в 1997-м году и является автором нескольких интересных игр. В частности, в 
недрах этой конторы была создана легендарная Кипе (замечательный слэшер о похождениях викингов) и ВІаіг ѴѴіісН 
Ѵоіите 2: ТИе І_едепсі оі Соіііп Воск («игроизация» культовго фильма ужасов «Ведьма из Блэр»). 



Дело несколько поправляет 
лицевая анимация, которая, 
впрочем, выглядит на этих ли¬ 
цах с треугольными носами, по 
меньшей мере, комично. Пока¬ 
зателен такой факт - выставив 
перед первым запуском игры 
все настройки на максимум и 
бросив первый взгляд на игру, 
я решил, что ошибся с наст¬ 
ройками, и везде стоят мини¬ 
мальные значения. Все это бе¬ 
зобразие более всего походит 
на первые разработки на 
движке иііііесіі тысяча девять¬ 
сот девяносто бородатого года 
выпуска. 

:: ложка меда 

«Но есть ли хоть какой-то по¬ 
зитив в этом царстве мрака?» 
- воскликнет запуганный чи¬ 
татель. Первая позитивная 
сторона - замечательный фи¬ 
зический движок, благодаря 
которому картонный мир игры 
начинает хоть чуть-чуть похо¬ 
дить на настоящий. Убиенные 



злодеи (которых на каждую 
миссию приходится не менее 
полусотни) картинно выпада¬ 
ют из окон, ломая собой ра¬ 
мы, медленно и печально 
сползают со склонов гор, 
удивленно отлетают в сторо¬ 
ны при выстреле в упор из 
дробовика, весело катятся 
вглубь шахт по рельсовой до¬ 
роге. К сожалению, из-за 


мерзкой привычки трупов ис¬ 
чезать, мы не можем в полной 
мере насладиться их красивы¬ 
ми смертями - только-только 
подойдешь к трупу, чтобы по¬ 
лучше рассмотреть изгиб но¬ 
ги, как он сразу же исчезает в 
разреженном эфире. 

Кроме эффектных смертей на¬ 
личествует некая разруша- 
бельность уровней, выражен¬ 
ная в возможности сносить к 
чертям собачьим расставлен¬ 
ные на пути нашего следова¬ 
ния навесы. Выстрелил в опо¬ 
ру навеса - он и грохнулся 
вниз, придавив насмерть сто¬ 
явшего под ним бандюка. Ес¬ 
ли же стоящую под навесом 
бочку с порохом взорвать 
выстрелом, то несчастный ку- 


ЕЕ факты 


11 


1 


единиц оружия, включая 
динамит, пистолеты и ружья 

босс со шкалой здоровья 
в конце каждого задания 


50 
355 


(в среднем) убитых негодяев 
и подлецов за одну миссию 


зевков, совершаемых во 
время прохождения игры 



ВЕСТЕРНЫ 


Р азработчики Оеасі Мап’г НапсІ вдохновлялись в 
своих трудах неправедных атмосферой филь¬ 
мов в жанре «вестерн», то есть фильмов о ковбоях, 
индейцах и покорении Дикого Запада. Это один из 
наиболее старых жанров в кинематографе, являю¬ 
щийся символом американского кино. Одним из 
самых известных и популярных актеров и режис¬ 
серов этого жанра является Клинт Иствуд, вопло¬ 
тивший на экране образ мужественного борца за 
справедливость. Самыми известными из его филь¬ 
мов являются «ВігсІ» и «ІМогдіѵеп», которые нель¬ 
зя назвать чистыми вестернами - они лежат на 
стыке множества жанров, к тому же, в них очень 
много личных переживаний актера. 
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РЕЦЕНЗИЯ I РЕАР МАГГЗ НАИР 


■ От судьбы в виде заряда 
дроби не убежишь! 


■ Через секунду оппортунист 
красиво осядет на землю. 


л Л 


__ 


я , ж 






■ Освоение Дикого Запада совпало 
с подъемом производства огнест¬ 
рельного оружия. В поселениях 
ковбоев и рабочих на рудниках, ко¬ 
торые проводили свободное время 
за азартными играми и выпивкой, 
оружие нередко пускали в ход при 
ссорах и драках. 


сок дерева подкинет и унесет 
в сторону взрывной волной. 
Еще можно гонять выстрелами 
по уровню арбузы и прочие 
фрукты, выполняющие чисто 
бутафорские функции. На 
этом, увы, действие физичес¬ 
кого движка заканчивается - 
расколотить дверь стрельбой 
или оторвать перила у лестни¬ 
цы динамитом нельзя ни в ко¬ 
ем случае. 

Другое светлое пятно - гра¬ 
мотная работа со скриптами. 
Периодически вороги толкают 
на нас тележки и вагонетки, 
груженные динамитом, ставят 


на нас ловушки (не посмотрел 
под ноги - получи бревном с 
шипами по лицу) и пытаются 
запугать (выходишь из двер¬ 
ного проема - а рядом с голо¬ 
вой в косяк топорик: р-р-раз! 
Дескать, привет от босса уров¬ 
ня). Но сам процесс битвы с 
негодяями механичен до дро¬ 
жи в пятках. Следуя Един¬ 
ственно Верному Пути (какие- 
либо развилки или, упаси бо¬ 
же, альтернативные пути про¬ 
хождения не предусмотрены) 
ты знаешь, что с периодич¬ 
ностью в десять-пятнадцать 
секунд из-за угла будет вып¬ 


рыгивать очередной претен¬ 
дент на пулю в лоб. 

Здесь интересно отметить из¬ 
менение игрового процесса в 
зависимости от уровня слож¬ 
ности. На легком уровне вра¬ 
ги будут дохнуть от одного- 
двух выстрелов, превращая 
всю игру в банальный тир 
(ощущение усугубляется на¬ 
личием огромных размеров 
счетчика очков, торчащего 
ровно посредине экрана). Оч¬ 
ки даются за все - за убий¬ 
ства, за взрывы, за сбивание 
шляп с врагов, за выстрелы в 
голову и убийство оппорту¬ 
нистов в прыжке. Выставив 
среднюю сложность, ты с 
удивлением обнаружишь, что 
враги прибавили в хитпойнтах 
раз эдак в пятнадцать, и те¬ 
перь на убийство одного ре- 


Если ты прошел почти весь уровень, а перед 
самым его окончанием вражеская пуля тебя 
таки сразила - придется начинать сначала 
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ОЕАР МАЫ’З НАЫР I ВЕѴІЕѴѴ 



■ Если взять чуть ниже, взрыв 
бочонка с порохом весело 
осветит мрачные своды шахты. 



| № Р —р 

а Яш 



К 9 ЖМ е§! 

і Щ'Жж ^ 1 и Ьі 




дисочника нужно столько же 
времени, сколько раньше бы¬ 
ло необходимо для зачистки 
половины уровня. На высшем 
же уровне сложности все 
превращается в форменный 
бордельеро, остроту которому 
придает отсутствие возмож¬ 
ности сохраниться в нужный 
момент. В настоящий тир игра 
превращается во время по¬ 
ездки на лошади - лошадка 
движется по уровню сама по 
себе, тебе остается только 
отстреливать подваливающих 
со всех сторон врагов. 

:: добавочки 

Приятная деталь - перед каж¬ 
дой миссией тебе предлагают 
поиграть в покер. В случае 
выигрыша ты получаешь до¬ 
полнительное количество 
патронов. Кроме того, можно 
выбирать себе снаряжение - 
есть по три штуки пистолетов, 
ружей и дробовиков (на зада¬ 
ние можно взять лишь один 
образец каждого вида). Нако¬ 
нец, иногда, помимо основ¬ 
ной «сюжетной» линии, 
всплывают дополнительные 
бонус-миссии, для прохожде¬ 
ния не обязательные, но ре¬ 
комендуемые. Также игра ра¬ 
дует замечательной озвучкой 



ПОКОРЕНИЕ ДИКОГО ЗАПАДА 


1 


П окорение Дикого Запада было связано с пере¬ 
мещениями множества поселенцев на новые 
места. Так, к 1848-му году континент пересекли 42 
500 тыс. мужчин, 5 000 тыс. женщин и 2 500 тыс. 
детей. Что любопытно - среди переселенцев было 
крайне мало женщин (мало их и в игре). К 1858-му, 
когда строился город Денвер, среди тысячи его жи¬ 
телей было всего лишь пять женщин. Постепенно 
соотношение между мужчинами и женщинами дос¬ 
тигло равновесия, чему очень способствовало стро¬ 
ительство железной дороги, соединившей берег Ат¬ 
лантического океана с берегом Тихого, а также сок¬ 
ратила многомесячный, исполненный страданий 
путь до неутомительной поездки в несколько дней. 



- именно так, по моему 
скромному, и должны разго¬ 
варивать отпетые негодяи и 
висельники. Хрипло, слегка 
пьяными голосами, выдавая 
одну скабрезность за другой, 
угрозу за угрозой. Музыка ни 
в чем не уступает - очень 
приятные инструментальные 
композиции имеют ценность и 
вне игры. 

:: грустный финал 

Перед нами довольно-таки 
мерзкий представитель шуте- 
ров от первого лица. Его ми¬ 
нусами является практически 
все - графика (может, на кон¬ 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


солях это и нормальная кар¬ 
тинка, но на РС подобный ви¬ 
деоряд вызывает отвраще¬ 
ние), сам игровой процесс (ту¬ 
пой отстрел бесконечных вра¬ 
гов, время от времени разбав¬ 
ляемый схватками с боссами), 
глупый и неинтересный сю¬ 
жет, полная линейность про¬ 
хождения. В плюсы можно за¬ 
писать милую физику, хоро¬ 
шую музыку с озвучкой и... 
все. Нужна ли тебе игра столь 
сомнительного качества, ког¬ 
да вокруг множество куда бо¬ 
лее интересных проектов? Я 
думаю, ОеасІ Мап'з НапсІ 
не стоит твоих денег. 



ИНТЕРЕСНОСТЬ 


пт. . 

Высокая динамика действия, боссы 
дополнительно поддают жару. 

Слишком однообразный игровой про¬ 
цесс, виденный нами не раз и не два. 


ДИЗАЙН 


. 


Города-призраки местного розлива 
выглядят довольно атмосферными. 

Уровни полностью линейны; ни о каком 
повторном прохождении нет и речи. 


ГРАФИКА 


. 


УДОБСТВО 


Хороший физический движок, очень 
зрелищные смерти врагов. 

Размытые текстуры, ужасные модели, 
примитивные уровни, мерзкая вода. 



ЗВУК И МУЗЫКА 


8.0 итого 


Приятные инструментальные компо¬ 
зиции, хорошая озвучка персонажей. 

Неубедительные звуки шагов главно¬ 
го героя, странные звуки выстрелов. 


Мерзкое творение уважаемой 
студии не вызывает ничего 
кроме удивления. 


о 

г 


и 


..ш 

Во время игры никаких серьезных 
претензий к интерфейсу не было. 

Торчащий посреди экрана счетчик оч¬ 
ков неплохо бы убрать подальше. 
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РЕЦЕНЗИЯ I ЗРЫЫТЕК СЕІ.І.: РАЫООЯАТОМОККОѴѴ 

ЗРиЫТЕВ СЕН: 

РАЫйОНА ТОМОВВОѴѴ 


СНОВА В ТЕНЬ 




■ Спонсор игры - $опуЕгіс$$оп. На дворе 2006 год, а 
Т610 (как у меня! - прим. Хитмана) все еще в моде. 






■ Сэм Фишер ползет под днищем поезда. 
Супер-герой, куда от него денешься. 


■ 

ЖАНР ИГРЫ 

Згсі-Регзоп ЗГюоіег / ЗіеаІШ 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ 

ІІЬізоП 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 

№ѵѵ МесПа Сепегаііоп 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

ІІЬізоП ЗПапдПаі / ІІЬізоП 
Мопігеаі 

■ 

ПОЙДЕТ 

Процессор 1.2МН2, 256МЬ 
ПАМ, ЗР-ускоритель (64МЬ, 
Т&І-, ріхеі зМагііпд) 

■ 

ПОЛЕТИТ 

Процессор 2.0СНг, 512МЬ 
ПАМ, ЗР-ускоритель 
(128МЬ, Т&І_, ріхеі зііасііпд) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До четырех 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Четыре 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵѵѵѵѵѵ.зрііпіегсеіі.сот 


О ригинальная Зрііпіег 
СеІІ заслуженно сто¬ 
ит в ряду самых ус¬ 
пешных проектов за пос¬ 
ледние пять лет, объединяя 
в себе классическое ныря¬ 
ние в тень из Т/ііеГ; ТНе 
Оагк Ргоіесі и супершпион¬ 
ские гэджеты из приста¬ 
вочного МеіаІ Сеаг 5о1Ш. 
Продолжение к хитовой иг¬ 
ре готовили долго, не за¬ 
бывая снабжать игровую 
общественность вкусными 
обещаниями о еще более 
отточенном игровом про¬ 
цессе и совершенно нево¬ 
образимом мультиплеере. 
И вот сегодня нам предсто¬ 
ит узнать, не испортилась 
ли со временем вкусная на¬ 
чинка игры, и так ли хоро¬ 
шо усваиваются игроком 
долгожданные нововведе¬ 
ния. Сразу раскрываю всю 
интригу Зрііпіег СеІІ: 
Рапсіога Тотоггоил.. 


:: вода и камень, 

ЛЕД И ПЛАМЕНЬ 

Это две разные игры. Одна - 
уже довольно седой з^еаІШ- 
асйоп о похождениях бравого 
суперагента Сэма Фишера, а 
вторая - невероятное муль- 
типлеерное чудо, равного ко¬ 
торому до сих пор в игровой 
индустрии не было. Я не преу¬ 
величиваю, и не надо просить 
меня стереть слюни радости с 
монитора. Ты хоть раз задумы¬ 
вался, что будет, если запус¬ 
тить на одну темную карту ко¬ 
манду скрытных бестий а Іа 
Сэм Фишер и нескольких во¬ 
оруженных по последнему 
слову техники наемников? Го¬ 
воря человеческим языком, 
скрестить Зрііпіег СеІІ и 
РаіпЬо іѵ 5/х? Разработчики 
задумались, решили, как будут 
претворять эту безумную идею 
в жизнь и сделали нам краси¬ 
во, интересно и захватываю¬ 
ще. Но сначала о сингле. 


Следить за перипетиями сюжета не очень 
просто, да и не сильно нужно - на игровой 
процесс он влияния практически не оказывает 
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:: я занимаюсь этим 

ОДИН И В ТЕМНОТЕ 

Стандартная сюжетная завяз¬ 
ка: сумасшедший террорист из 
захолустной страны третьего 
мира (скажи честно, кроме 
урока по географии ты где-ни¬ 
будь о Восточном Тиморе слы¬ 
шал?), симпатично-зеленое 
биологическое оружие (конеч¬ 
но, в руках у террориста) и 
Большая Угроза, Нависшая над 
Мировым Кладезем Добродете¬ 
ли и Мира (сокращенно США). 
Следить за перипетиями сюже¬ 
та не очень просто, да, в об- 
щем-то, и не сильно нужно - 
на игровой процесс он влия¬ 
ния практически не оказывает. 
А в остальном все так, как буд¬ 
то и не проходил год с момен¬ 
та появления на свет ориги¬ 
нальной игры. Все тот же мус¬ 
кулистый Сэм Фишер обтянут в 
черный латексный костюм. Все 
та же полоска указывает нам, 
насколько хорошо видно нас 
потенциальным врагам. И по¬ 
тенциальные враги все так же 
с радостью ударяются затыл¬ 
ком об наш локоть, чтобы пос¬ 
ле увеселительной прогулки 
на фишеровских плечах ока- 
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ЗРиЫТЕР СЕН.: РАЗОРА ТОМОВРОѴѴ I РЕѴІЕѴѴ 


О КОМПАНИИ 

■ Разработкой Рапсіога Тотоггоѵѵ занимался крупнейший мировой издатель ІІЬізоН, главный офис которого нахо¬ 
дится во Франции. Если быть точнее, бремя создания игры возложили на свои плечи две дочерние компании изда¬ 
теля, располагающиеся в Монреале и Шанхае. Может быть, именно поэтому мы получили две разные игры? 



заться там, где их больше ник¬ 
то до конца миссии не найдет. 
А сам главный герой в это вре¬ 
мя продолжит свой путь к за¬ 
ветной цели. 

Сингл иначе как набором но¬ 
вых карт, в общем-то, и не на¬ 
зовешь. Хотя, конечно, появи¬ 
лось несколько новых движе¬ 
ний - красивых, но совершен¬ 
но бесполезных на протяже¬ 
нии 95% прохождения. Туда 
же кладем гэджеты, которые 
используются либо по прихоти 
сценаристов, либо в том слу¬ 
чае, если игроку уж совсем де¬ 
лать нечего. А все остальное 
время тактика стара как мир: 
подбираемся под покровом те¬ 
ни к жертве, оглушаем, отно¬ 
сим в темный угол, ползем 
дальше. Как вариант: выносим 
из пистолета или наворочен¬ 
ного автомата. 

Кстати, занятное нововведе¬ 
ние: у врагов есть три стадии 
«встревоженности». При пер¬ 
вой они натягивают на себя 



бронежилеты и начинают ста¬ 
рательней высматривать игрока 
по углам, при второй надевают 
шлемы и/или очки ночного ви¬ 
дения, а при третьей объявля¬ 
ется плановый аврал, и миссия 
заканчивается. Понятно, что не 
победой. Хороший стимул вы¬ 
носить супостатов до того, как 
они успеют передать свой 
предсмертный хрип по рации. 


Новые локации не то чтобы 
заставляют нас потеть от нап¬ 
ряжения или полностью погру¬ 
жаться в мир игры, но кое-где 
до уровня оригинала дотягива¬ 
ют. Враги в целом все так же в 
меру глупы, но научились не¬ 
которым новым приемам. Нап¬ 
ример, потеряв из виду глав¬ 
ного героя, они продолжают 
вести беглый огонь в направ¬ 
лении его бегства, иногда да¬ 
же успешно попадая. 

Главное, что можно сказать о 
режиме однопользовательской 
игры - вторичность. Все это 
уже было в большом количест¬ 
ве и, надо признать, порядком 
поднадоело. При том, что мес¬ 
тами продолжение отстает от 
оригинала на полкорпуса как в 




1 

2 

3 

4 


главный герой против 
сотни врагов 

разных по качеству 
игровых режима 

новых движения 
у Сэма Фишера 

игрока - среднее 
количество в мультиплеере 


і много новых локаций 
по всему миру 

і обязательная миссия 
на подводной лодке в комплекте 



Ш 


РЕЖИМЫ ЗРЕНИЯ 


К ак и раньше, в напичканной электроникой голо¬ 
ве Сэма Фишера присутствуют оптические 
фильтры, один из которых отвечает за ночное ви¬ 
дение, другой - за улавливание и обработку тепло¬ 
вых сигналов. И если первый стопроцентно нужен 
на протяжении всей игры, то второй идет скорее в 
качестве развлечения. В мультиплеере добавляют¬ 
ся еще два фильтра, специально для наемников: 
детектор движения, отчетливо выделяющий быстро 
движущиеся предметы, и детектор электромагнит¬ 
ного излучения. В обоих режимах почти не видно 
окружающего уровня (весь экран заливается, соот¬ 
ветственно, красным или синим), зато шпионов 
разглядеть они помогают здорово. 
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РЕЦЕНЗИЯ I ЗРЫЫТЕК СЕЦ.: РАДОВА ТОМОВВОѴѴ 



■ Крадемся среди зарослей марихуаны. Кстати 
суперагентам при исполнении нельзя. 




■ Специально для мультиплеера в 
Рапсіога Тотоггоѵѵ сделана подде¬ 
ржка голосовой связи - благодаря 
этой полезной функции действия 
однополчан можно корректировать 
не только письменным, но и уст¬ 
ным матом. 


плане интереса, так и баланса. 
Создается впечатление, что 
сингл в игре - для галочки. 
Для жирной такой, симпатич¬ 
ной и весьма достойной, но га¬ 
лочки. 

:: том и джерри 

А вот теперь о сладком. Ос¬ 
новная аналогия, приходя¬ 
щая на ум во время захваты¬ 
вающих мультиплеерных по¬ 
боищ - «кошки-мышки», при¬ 
чем с выверенным на сто 
процентов балансом. За ко¬ 
шек здесь выступают бравые 
наемники, снаряженные спе¬ 


циальным оборудованием для 
обнаружения и уничтожения 
мышек - супершпионов. Эти 
парни не могут причинить 
своим противникам почти ни¬ 
какого вреда, но им это для 
победы и не требуется. Их 
жизненное кредо - тихая 
жизнь в тени. Честное слово, 
первое время мне приходи¬ 
лось совершать над собой не¬ 
человеческие усилия, чтобы 
не носиться по всему уровню 
вприпрыжку, выступая за ко¬ 
манду шпионов. В корне не¬ 
верная тактика. 

Шпион должен быть осторо¬ 


жен, скрытен и, главное, не¬ 
тороплив. Сумасшедшая бе¬ 
готня - прерогатива наемни¬ 
ков, игра за которых больше 
всего напоминает Соипіег- 
Зігіке «с наворотами». Ста¬ 
вим ловушки, включаем фо¬ 
нарик и/или один из двух оп¬ 
тических фильтров - и начи¬ 
наем охранять вверенный нам 
объект. В это время наши 
противники по вентиляцион¬ 
ным шахтам, в обход лазер¬ 
ных лучей, детекторов дви¬ 
жения и видеокамер пробира¬ 
ются к своей цели. И если 
произойдет долгожданная 
встреча, сила всегда будет на 
стороне наемников. Шпионам 
останется только делать ноги, 
чиня преследователям вся¬ 
ческие препоны в виде ослеп¬ 
ляющих гранат и парализую- 


Первое время мне приходилось совершать 
над собой нечеловеческие усилия, чтобы 
не носиться по всему уровню вприпрыжку 
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■ Довольно часто придется 
взламывать компьютеры 


ЗРЫІМТЕВ СЕІ.І.: 1 

РА№ОВА ТОМОВВОѴѴ 1 ЯЕѴІЕѴѴ 



■ Горящий внизу огонь 
шпиону не помеха. 

ЙТ II і ИИ НРііГІ 1 *" 1 *11' ] Нѵчі 


щих на несколько секунд уда¬ 
ров электричества. 

Общее впечатление от муль¬ 
типлеера - невероятно свежо, 
интересно и сбалансировано. 
Разнообразие игровых режи¬ 
мов и карт, несметное количе¬ 
ство способов достижения сво¬ 
ей цели и общий дух суперш¬ 
пионского боевика - все идет 
в комплекте с мультиплеером. 

:: девушка, можно 

ПОТРОГАТЬ ВАС ЗА ТЕНЬ? 

В графическом плане игра за 
год почти не изменилась. Ос¬ 
вещение все также заставляет 
нас местами разевать рот и 
таращиться на стену, куда 
причудливой тенью легли 
контуры Сэма Фишера, на 
плечах которого отдыхает 
очередной охранник, а спе¬ 
цэффекты, особенно горящий 
огонь, ласкают глаз не хуже, 
чем год назад. 

А вот в остальном движок уже 
начинает давать слабину. Не 
так заметные на первый взгляд 
благодаря превосходной игре 
света и тени, его недостатки 
становятся видны при полном 
освещении или включенном 
режиме ночного видения. До¬ 
вольно простые модели врагов, 
не слишком четкие текстуры 


Ш 


НОВЫЕ ДВИЖЕНИЯ 


З а время, прошедшее с предыдущей части, Сэм 
Фишер научился трем новым приемам. Первый - 
ползая по горизонтальной трубе, можно уцепиться за 
нее ногами и достать пистолет. Тот факт, что стре¬ 
лять придется вверх ногами, агента вовсе не смуща¬ 
ет. Второй - произведя классический зрііі іштір (Фи¬ 
шер упирается обеими ногами в расположенные 
близко друг против друга участки стены), можно пе¬ 
ренести вес на одну ногу. Пригодится пару раз для 
продвижения по уровню. Ну и третий - если, присло¬ 
нившись спиной к стене, Сэм доходит до дверно¬ 
го/оконного проема, он может быстрым движением 
преодолеть его так, чтобы никто внутри агента не за¬ 
метил и продолжить движение по стене. 



уровня, разве что на Сэма Фи¬ 
шера разработчики не пожале¬ 
ли ни треугольников, ни текс¬ 
тур в высоком разрешении, ни 
первоклассной анимации. Па¬ 
рень движется как живой, да и 
выглядит подобающе, не то что 
смахивающие на манекенов 
враги. 

Звук хорош. Несмотря на то, 
что нашей главной задачей в 
игре является минимизация 
производимого шума; то, что 
все-таки доносится из динами¬ 
ков, звучит правдоподобно. 
Музыка стандартная - за душу 
не цепляет, но и выключить 
себя не требует. Все как надо. 


:: в одиночестве лучше 

НЕ УПОТРЕБЛЯТЬ 

Итак, повторюсь: перед нами 
посредственный сингл и от¬ 
личный мультиплеер. Послед¬ 
ний будет привлекателен для 
большинства игроков ввиду 
своей оригинальности, сбалан¬ 
сированности и новаторского 
подхода разработчиков, и 
средней руки одиночный «ті5- 
5іоп раск», представляющий 
интерес только для тех, кто не 
знаком с оригинальной игрой, 
идет исключительно в виде до¬ 
веска. Покупать такую игру 
или нет - решать, разу- 
меется, тебе. Л* Л 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 






МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


пт.. 

Отличный мультиплеер, дополненный 
одиночной игрой - местами занятной. 

Полная вторичность сингла; проигрыва¬ 
ет первой части по многим параметрам. 


ДИЗАЙН 


.. іи 

Стилистика супершпионского боевика 
отлично выполнена в обоих режимах. 

В сингле со «стилистикой» местами пе¬ 
ребарщивают, превращая игру в фарс. 


ГРАФИКА 


пт. . 

Чудесная работа движка со светом и 
тенью; отличные спецэффекты. 

В тех местах, где игры светотени нет, 
движок уже далеко не впечатляет. 


УДОБСТВО 


..III 

В однопользовательском режиме все 
удобно, симпатично и функционально 

К интерфейсу мультиплеера приходит¬ 
ся привыкать, но это дело одного часа 


ЗВУК И МУЗЫКА 


8.0 ИТОГО 


Звук достоверен, красив и четок. Ак¬ 
теры для озвучки выбраны прекрасно. 

Музыка есть, но внимания на себя не 
обращает. Больше нареканий нет. 


Мультиплеѳрное чудо 
с синглплѳѳрной 
посредственностью 
в комплекте. 
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РЕЦЕНЗИЯ I АДСКИЕ КАНИКУЛЫ 


КАК ДОСТАТЬ СОСЕДА 2: 
АДСКИЕ КАНИКУЛЫ 


ТЕОРИЯ ЗАПАДЛОСТРОЕНИЯ 



Текст: Святослав Торик 






■ Аркадные элементы вносят определенное 
разнообразие в процесс. 


■ 

ЖАНР ИГРЫ 

Риггіе 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ 

ЗоУ\1ооб 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 

Руссобит-М 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

ОоѴѴоосі Ѵіеппа 

■ 

ПОЙДЕТ 


Процессор 700МНг, 128МЬ 


РАМ, Зй-ускоритель (32МЬ) 

■ 

ПОЛЕТИТ 


Процессор 1.5СН2, 512МЬ 


РАМ, ЗР-ускоритель (128МЬ) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Один 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Один 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


ѵѵѵѵѵѵ.пеідМЬоигз-Ггот- 


НеІІ.сот 


Д ружная семья изданий 
(дате)іапсі издает 
сразу два журнала на 
букву «X». В той или иной 
мере они освещают будни 
граждан, обожающих шу¬ 
тить над близкими и не 
очень людьми. Но если в 
том же «Хакере» информа¬ 
ции по теме бывает немно¬ 
го (да и то - весьма специ¬ 
фичной), то журнал «Хули¬ 
ган» полностью освещает 
проблему наведения на со¬ 
седей искусственной порчи 
имущества, настроения, сна 
и отдыха. Но при всем при 
этом наибольшую интерак¬ 
тивность в данном вопросе 
проявляет серия игр «Как 
достать соседа ». 

Мы не любим соседей за то, 
что они: вызывают милицию, 
если мы весело празднуем 
день рождения; любят прихо¬ 
дить по пустякам в самый от¬ 


ветственный момент проявле¬ 
ния отношений с любимым че¬ 
ловеком; обвиняют нас в том, 
что именно мы засорили му¬ 
сорную трубу молочными па¬ 
кетами, хотя молоко мы уже 
давно не пьем; подсматривают 
за нами в глазок, надеясь об¬ 
наружить на наших руках 
кровь Джона Кеннеди. Короче, 
весьма неприятные они типы, 
эти соседи. За что их любить? 
Правильно, не за что. Нару¬ 
шить покой гнусного дядьки- 
за-стенкой - дело святое, 
одобренное как минимум раз¬ 
работчиками из ЗоѴйоод. Что 
ж, этим и займемся. 

:: рецепт 

Должен заранее предупре¬ 
дить, что никаких спичек в за¬ 
мочной скважине, петард в 
почтовом ящике и горящих га¬ 
зет на пороге не будет. Все 
очень прилично. Очень мирно. 
И в то же время - очень жесто¬ 


Сегодня мы мучаем соседа осьминогом 
вместо чалмы, морским ежом в шезлонге, 
электрическим угрем в пруду... 

[ 118 ] 


ко. Сегодня мы мучаем соседа 
осьминогом вместо чалмы, 
морским ежом в шезлонге, 
электрическим угрем в пруду, 
двигающейся ацтекской стату¬ 
ей, пикником с термитами, 
хождением по раскаленным 
углям с примесью бензина, 
взбесившимися быками - ко¬ 
роче, добро пожаловать на 
«Адские каникулы»\ 

Если ты не играл в первую 
часть, то знакомься: это Вуди, 
он - ведущий, единственный 
участник и сценарист телешоу 
«Как достать соседа». Он лю¬ 
бит прикалываться над сосе¬ 
дом, заставлять его краснеть 
перед окружающими и произ¬ 
водить всяческие надругатель¬ 
ства над святыми культурными 
ценностями. В первой части 
Вуди гонял соседа по дому, ис¬ 
пользуя подручные предметы, 
и достал его так, что тот решил 
уехать на каникулы подальше 
от Вуди. Но парень не так 
прост, как может показаться: 
он собирается превратить от¬ 
дых своего неприятеля в нес¬ 
кончаемые мучения. 

Впрочем, сосед оказался на 
каникулах не один. С ним отп- 
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АДСКИЕ КАНИКУЛЫ I ВЕѴІЕѴѴ 




равилась и его матушка, кото¬ 
рая прекрасно знает о гадос¬ 
тях Вуди, так что попадаться 
ей на глаза (равно как и на 
глаза соседу) - противопока¬ 
зано. Еще в турпоездке обна¬ 
ружилась некая Ольга с сы¬ 
ном. Сосед пытается закадрить 
эту славную культуристку, при 
этом издеваясь над ее отпрыс¬ 
ком. Вуди одновременно ста¬ 
рается и не дать развитие ро¬ 
ману, и защитить сынка, благо 
доступных пакостей на каждом 
уровне предостаточно. 

Игра чем-то напоминает мно¬ 
гоступенчатые головоломки, в 
которых нужно собрать пред¬ 
меты и разместить их так, что¬ 
бы в итоге получилась некая 
реакция (в некоторых случаях 
- цепная). Например, если на 
уровне есть электрический 
угорь, рыба-пила, водоросли, 
акулий плавник и краб, то 
можно проделать следующие 
гадости: пилой подработать 
перила моста над прудом, в 



сам пруд запустить угря, на 
пляже положить грабли, нак¬ 
рыв их водорослями, акулий 
плавник нацепить на игрушеч¬ 
ную подводную лодку, а краба 
запихнуть в холодильник с пи¬ 
вом. Так как соседушка имеет 
обыкновение выполнять некие 
действия в определенной пос¬ 
ледовательности (поспать, вы¬ 
пить банку пива, сходить иску¬ 


паться, пройтись к пруду), то 
получится цепная реакция: 
сначала он наткнется на краба 
в холодильнике, затем стук¬ 
нется о грабли, потом испуга¬ 
ется «акулы» в воде, а под ко¬ 
нец свалится с мостика и полу¬ 
чит удар током. Сто процентов 
гадостей, тіззіоп ассот- 
рІізНесІ. 

Таким образом Вуди испыты¬ 
вает на прочность нервы сосе¬ 
да на протяжении нескольких 
эпизодов «Адских каникул»: 
тут тебе и Китай с Великой 
Стеной, и Индия с факирами и 
недовольными слонами, и 
Мексика с традиционными ац¬ 
текскими гадостями, а на за¬ 
куску - несколько уровней на 
корабле дальнего плавания. 


ЕЕ факты 


92 
14 
5 
3 


идеальных способа 
насолить соседу 

уникальных 
уровней в игре 


основных 

персонажей 

попытки переиграть уровень, 
даже если тебя поймали 



ЖАНРОВЫЕ ПРИНАДЛЕЖНОСТИ 


дские каникулы» - это вроде бы квест, а вроде бы 
и чистая «логика». Но для логики в ней слишком 
много параметров, а для квеста - слишком мало зада¬ 
ний. К тому же в игре присутствует аркадный элемент: в 
некоторых случаях для получения какого-то предмета 
нужно пройти мини-игру. Что порой сильно надоедает, 
когда из-за нелепой ошибки приходится заново прохо¬ 
дить уровень. 

Еще один элемент - мамаша соседа. В тех эпизодах, где 
она присутствует, на легкий главный приз можно не 
рассчитывать: тетка ходит туда-сюда, вечно мешает Ву¬ 
ди расставить ловушки, да и вообще нервирует. Поэтому 
приходится следить не только за маршрутом соседа, но 
и за передвижениями его любимой мамули. 
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РЕЦЕНЗИЯ I АДСКИЕ КАНИКУЛЫ 



Сосед пытается понравиться Ольге, 
но это не всегда ему удается. 
Точнее, не удается никогда. 




ЯГ0 


4 ■ Да, тяжело кататься на водных 
лыжах, прибитых гвоздями к пирсу. 




■ Разумеется, в «Адских каникулах» 
действуют свои, отличные от ре¬ 
альности, правила западлострое- 
ния. Я ознакомлю тебя с ними. Ес¬ 
ли предмет при его использовании 
не пропадает или есть возмож¬ 
ность получить его дважды - это 
означает, что его можно использо¬ 
вать в двух разных ловушках или 
одна из ловушек может быть 
«сдвоенной» (в них используется 
два предмета). Если ты не выпол¬ 
нил какую-то пакость, вниматель¬ 
но пройдись по уровню - возмож¬ 
но, ты что-то пропустил. И, нако¬ 
нец, не стесняйся начинать уро¬ 
вень заново - чем больше у тебя 
будет опыта, тем лучше. 


ее ингредиенты 

Пытаясь сравнить игру с пер¬ 
вой частью, ты не найдешь 
кардинальных отличий, а вот 
всяких мелочей в «Адских ка¬ 
никулах» - полно. Например, 
теперь у тебя не загадочные 
проценты, а четкое количество 
ловушек на уровне плюс бо¬ 
нус, если ты доведешь соседа 
до, натурально, белого кале¬ 
ния. 

Но в целом ситуация осталась 
прежней: в оригинале сосед, 
попав в засаду, начинал сер¬ 
диться и, если он сразу же 
встревал в следующую ло¬ 
вушку, не остыв от предыду¬ 
щей, Вуди получал дополни¬ 
тельный рейтинг. Для дости¬ 
жения максимального резуль¬ 
тата необходимо расставить 


все заподлянки так, чтобы со¬ 
сед не успевал отдыхать. На 
каждом уровне показывают 
точное количество возможных 
приколов. И, зная привычки 
соседа на уровне, можно уст¬ 
роить цепную реакцию наибо¬ 
лее выгодным способом. 
Правда, это получается не 
всегда; но ничего, тренировка 
помогает. 

Графика осталась на том же 
уровне, а местами даже похо¬ 
рошела. Мягкие трехмерные 
модели, гуляющие по отрисо¬ 
ванным бэкграундам, чудо как 
хороши! Анимация, правда, 
по-прежнему состоит из трех с 
половиной кадров, но это уже 
дело десятое. 

Звук и музыка ничего особен¬ 
ного собой не представляют. 


Тематические мелодии - на 
фоне Великой Китайской Сте¬ 
ны бренчит нечто малострун¬ 
ное, в районе Тадж-Махала 
звучат индийские мотивчики и 
так далее. 

ее результат 

Назвать «Адские каникулы» 
полноценной второй частью я 
не могу. Это скорее адд-он, 
хотя и очень хороший. В нем 
есть куча мелочей, новые 
уровни, новые методы игры, 
но при всем при этом без кар¬ 
динальных изменений вешать 
ярлык «сиквел» на месте раз¬ 
работчиков я бы не стал. Впро¬ 
чем, какая разница? Игрушка 
хорошая, любителям поломать 
мозги пару вечеров 
скрасит без проблем. 


:: мнение редакции 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


.. 



Большинство приколов оригинальны, 
но от некоторых ждешь иной результат. 


Н Некоторые шутки слишком уж туалет¬ 
ные; есть повторяющиеся заподлянки. 



В Мягкие трехмерные модели, умиротво¬ 
ряющие анимированные бэкграунды. 


Н Разрешение 800x600 для логической 
игры - это, увы, нормально и сегодня. 


ЗВУК И МУЗЫКА 


8.0 


В Не отвлекающая фоновая музыка, 
местами смешные звуковые эффекты. 


□ Для данного проекта музыка просто 
хороша, минусов здесь быть не может. 


ДИЗАЙН 


. . 


Дизайнеры оттянулись по полной: 
каждый уровень по-своему уникален. 

Бывают нелепости: где они взяли 
нож, торчащий (!) из спины скелета? 


УДОБСТВО 


. 


Все очень просто и понятно на интуи¬ 
тивном уровне, без лишних подсказок. 

Если я ставлю здесь «девятку», то 
только потому, что это стандарт. 


ИТОГО 


Рекомендовано начинающим 
хулиганам старшего 
школьного возраста. 
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РЕЦЕНЗИЯ I ССШАМ 




ЕСЛИ БЫ ЛАРА РОДИЛАСЬ МУЖЧИНОЙ 



■ Из разряда «мелочь, а приятно»: враги сбивают 

Текст: Роман «ЗНаО» Епишин Конана с ног, да он и сам может поскользнуться. 



И нтересно, читают ли 
разработчики игровую 
прессу? Порой кажет¬ 
ся, что нет. Между тем, 
именно игровые журналис¬ 
ты ненавязчиво, даже лас¬ 
ково указывают им на допу¬ 
щенные ошибки и промахи. 
Но некоторые игростроите¬ 
ли, излучая веселый идио¬ 
тизм, все равно в сотый раз 
умудряются прыгать на одни 
и те же грабли. Сегодня на 
операционном столе Сопап . 
Жить пациент будет, но ин¬ 
валидности не избежать. 

:а каноны конанианы 

Что, по-твоему, должно все¬ 
непременно входить в игру с 
названием Сопап? Загибаем 
пальцы: глуповатый, но спра¬ 
ведливый громила-варвар; са- 
мый-мерзкий-в-мире-злодей, 
опрометчиво обидевший дру¬ 
зей варвара; полуобнаженная 
красавица, без спасения кото¬ 


рой и герой - не герой; а так¬ 
же толпы самых-опасных-в- 
мире-монстров. В Сопап все 
это имеется. В качестве бонуса 
есть даже старик-летописец, с 
наигранным пафосом вешаю¬ 
щий сюжетную лапшу на наши 
уши. Более того, игра просто- 
таки до отказа набита движко¬ 
выми заставочками, хранящи¬ 
ми отпечаток неудачной кине¬ 
матографии. Может, поклоняю¬ 
щиеся Крому фанаты Конана 
эту бутафорию и проглотят, но 
у большинства смертных она 
вызывает лишь оскомину (про¬ 
верял лично; ни один геймер 
при проверке не пострадал). 

:: те самые грабли 

Впрочем, любой минус можно 
превратить в плюс. Например, 
СаиШгоп удалось выдержать 
единый стиль, то есть сделать 
графику такой же посредствен¬ 
ной и вторичной, как сюжет. Во 
всем мире Хайбории, где разво¬ 


рачиваются «героические» со¬ 
бытия, чувствуется тяжелый по¬ 
лигональный кризис. По сути, 
терпимо выглядит лишь сам Ко¬ 
нан. Противники же угловаты и 
неказисты. На деревья и про¬ 
чую растительность без корва¬ 
лола лучше вообще не смот¬ 
реть. Однако настоящую 
свинью разработчики подложи¬ 
ли в коробку с разрешением. 
Игрушка запускается исключи¬ 
тельно в 640x480, и на уговоры 
перейти хотя бы в 800x600 не 
поддается. Я, конечно, пони¬ 
маю, что приставочное прошлое 
(проект вышел также на Р52, 
ХЬох и СатеСиЬе ) не может не 
сказываться, но не в такой же 
изощренной манере! Только на 
патч и остается надеяться. 
Между тем, разрешением ата¬ 
визмы не ограничиваются. Ка¬ 
кой приставочный пережиток в 
играх ругают всегда особенно 
яростно? Правильно - невоз¬ 
можность нормально сохранять¬ 
ся! В Сопап действует система 
«магических булыжников». На¬ 
шел - сохранился. Не нашел - 
увы. В принципе, привыкнуть 
можно ко всему, если бы не 
один досадный нюанс. Пав 


Во всем мире Хайбории, где 
разворачиваются «героические» события, 
чувствуется тяжелый полигональный кризис 
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СОМАМ I НЕѴІЕѴѴ 


О 


О КОМПАНИИ 

■ Небольшой коллектив Саиісігоп базируется в Братиславе, столице Словакии. Команда была основана в 1996 году и на 
данный момент включает 44 сотрудника. За время своей творческой деятельности Саиісігоп подарила миру пять проек¬ 
тов: Оиасігах, ЗреІІсгозз, ВаНІе Ізіе: ТНе Апсіозіа ѴѴаг, СИазег и, собственно, Сопап. 



смертью храбрых в неравном 
бою, варвар предпринимает 
повторный забег не с начала 
текущего уровня, а... с послед¬ 
него сохранения! И если ты 
умер в конце игры, а сохранял¬ 
ся лишь в начале - пеняй на се¬ 
бя. Правда, для столь плачев¬ 
ных последствий склеить ласты 
надо дважды. Первый раз - 
собственно на уровне, второй - 
в царстве богов. Кром - субъект 
справедливый, да и схватками 
зрелищными потешиться лю¬ 
бит. Поэтому, встретив смерть 
от клыков, мечей, дубин и про¬ 
чих инструментов монструоз¬ 
ных полчищ, наш детина попа¬ 
дает на своеобразную арену в 
иной мир. Там его уже поджи¬ 
дает пара негодяев из числа 
уже виденных в «реальности». 
Победив их, Конан может про¬ 
должить схватку аккурат с того 
места, на котором пал. Но уж 
если и на спортивной арене 
буйную голову сложишь, без 
загрузки не обойтись. 


:: джиу-джитсу 

с БУЛАВОЙ 

Геймплей до скрипа за ушами 
напоминает старый (но добрый 
ли?) ТотЬ На Мег, а также 
Кипе и бесследно канувший в 
Лету О/е Ьу іНе 5і л/огс! - вмес¬ 
те взятые. Бегаем, прыгаем, 
дергаем рычаги, открываем не 
пойми какие двери, много ма¬ 
шем мечом... Время от времени 


не на жизнь, а на смерть ру¬ 
бимся с боссами. И так из уров¬ 
ня в уровень. К чести игрушки, 
драться интересно. В общей 
сложности варвар способен ос¬ 
воить 50 приемов боя мечом, 
секирой (булавой) и собствен¬ 
ными конечностями. Враг таким 
искусством, конечно, не пора¬ 
дует, однако несколько разных 
атакующих движений предло¬ 
жить сможет. Вот только самые 
эффектные и эффективные 
комбо задействуют до 4-х кла¬ 
виш и навевают мрачные вос¬ 
поминания о «пальцеломной» 
МогіаІ КотЬаі [а вот у меня 
воспоминания об МК исключи¬ 
тельно радужные, и ничего та¬ 
кого пальцеломного я там не 
припоминаю! - ред.] 




15 

24 

15 

11 

4 

5 


глав, каждая из которых - 
отдельная локация 

разновидности 
ударов мечом 

разновидностей ударов 
секирой 

приемов восточных 
единоборств 


магические 

способности 

минут игрового видео 
до начала первого уровня 



Ш 


СОТВОРЕННАЯ ЛЕГЕНДА 


I 


К онана, Хайборию и ее обитателей придумал Роберт Эрвин Говард 
(РоЬегІ; Егѵіп НоѵѵагсІ) - человек, величием таланта не уступающий 
легендарному Дж. Р. Р. Толкиену. Первое литературное произведение о 
киммерийце Конане «Феникс на мече» вышло в 1932 году. За ним в 
1933 г. последовали «Алая цитадель», «Заводь Черного Демона» и 
«Ползущая тень». Далее развитие саги пошло лавинообразно. В работе 
над «конанианой» к Говарду присоединились Спрэг де Камп, Лин Картер 
и Бьерн Ниберг, за 30 лет пополнившие историю варвара еще двумя де¬ 
сятками трудов. А с 80-х годов прошлого века Хайбория периодически 
подвергается набегам новых авторов, начавших творить своего Конана. 
В их числе такие мэтры фэнтези, как Роберт Джордан («Рыжий Ястреб», 
«Сердце Хаоса»), Роланд Грин («Волшебные Камни Курага», «За фаса¬ 
дом закона»), Шон Мур («Большая охота», «Мрачный серый бог»), Ник 
Перумов («Священная роща», «Слуги чародея»). 
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РЕЦЕНЗИЯ I ССШАМ 




■ Сопап - это экшен от третьего 
лица. А это значит, что список неп¬ 
риятностей пополняется камерным 
вопросом. К сожалению, ни один 
проект до сих пор так и не смог 
вырваться за рамки этой гнетущей 
закономерности. Пока виртуаль¬ 
ный оператор неотступно следует 
за киммерийцем, проблем как буд¬ 
то не возникает. Игрок даже может 
слегка приближать и удалять 
взгляд колесиком мыши. Зато на 
локациях со статичной камерой ба¬ 
лом правит его величество фон Ге¬ 
моррой. Покрытые плесенью проб¬ 
лемы все те же: дезориентация и 
плохая видимость. И на кой нам 
нужна такая зрелищность? 



гтшг 


прокачать варвара 


Хотя в начале странствий у здо¬ 
ровяка в запасе едва ли сыщет¬ 
ся и десять ударов - все прихо¬ 
дит с опытом. Новые приемчики 
в корыстном мире игрушки эк¬ 
вивалентны вполне конкретным 
очкам опыта, которые выдают¬ 
ся за каждую поверженную 
тварь. Чем супостат сильнее, 
тем больше экспы получаешь за 
его изничтожение. КРС-элемен- 
ты нынче в моде. Отдавая дань 
ролевым традициям, разработ¬ 
чики также добавили в список 
локаций Кордаву, мирный го¬ 
род наподобие какого-нибудь 
форта из «Пиратов Карибс- 
кого моря». Та же масса кло¬ 
нированных ИРС, те же подгру¬ 
жающиеся районы. Зато с точки 
зрения дизайна не подкопаешь¬ 
ся - ни к Кордаве, ни к любой 


иной локации. В толстой вар¬ 
варской шкуре игрок посетит 
множество интересных мест: 
ледяные и подземные пещеры, 
джунгли, леса, горы, злачные 
городские улочки. По части 
разнообразия пейзажей Сопап 
оказался на удивление силен. 

:: проще надо, проще! 

Вообще, проект совсем не так 
плох, как кажется с первого 
взгляда. Признаться, после по¬ 
лучаса игры я плотоядно воз¬ 
намерился стереть поделку в 
порошок, однако более дли¬ 
тельное пребывание в Хайбо- 
рии остудило ярость. Бесспор¬ 
но, напортачили в СаиИгоп не¬ 
мало. Тут тебе и разрешение 
издевательское, и просто са¬ 
домазохистская система 


сохранений. Вторят им откро¬ 
венно слабая графика и прес¬ 
ный сюжет, пропитанный неу¬ 
местным пафосом. Но попро¬ 
буй отстраниться от этого. 
Убавь сложность, дабы проб¬ 
лема сейвов не сидела занозой 
в пикантном месте. Наплюй на 
непорядок с графикой. Забудь 
о сюжете. Вот тогда ты смо¬ 
жешь взглянуть на игру в ином 
свете. Увидеть в ней расслаб¬ 
ляющее рубилово с множест¬ 
вом красивых приемов, впе¬ 
чатляющим разнообразием ло¬ 
каций и действительно хоро¬ 
шей, атмосферной музыкой 
(композиции взяты из фильма 
«Конан-Варвар»). Короче, 
Сопап в состоянии доставить 
удовольствие, однако 
нужно себя настроить. р "л ^ 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 



ИНТЕРЕСНОСТЬ 


■мчим 


Разные приемы и противники, ненап¬ 
рягающий геймплей, РРС-элементы. 

Ограниченность сейвов, на еазу 
слишком легко, на тесііит - сложно. 


ГРАФИКА 


. . 



Неплохие анимация и тени, хорошая 
работа со светом, отражения. 

Разрешение! Полигонов мало. А как 
же шейдеры пиксельные?! 


ЗВУК И МУЗЫКА 


5дП итого 


ДИЗАЙН 


. .и і 

Многообразие локаций, интуитивно 
понятная архитектура уровней. 

В некоторых пещерах слишком тем¬ 
но; открытых пространств мало. 


5.0 ■ УДОБСТВО 


.. 



Для эффективных ударов хватит пары 
кнопок мыши и одной на клавиатуре. 

Зато зрелищный бой требует вирту¬ 
озности. Подводит камера. 


Музыкальные композиции из фильма 
хорошо вписываются в локации. 

Стандартные крики и хлюпы; неуем¬ 
ный пафос в голосе сказителя. 


За неимением хитов играть 
можно. Главное - не принимать 
Сопап всерьез. 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С: Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1 С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 681-44-07 
1с@1с.ш, И11р://дате5.1с.ги 
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РЕЦЕНЗИЯ I СОМОІТЮЫ 2ЕВО 

СОІІМТЕВ-5ТВІКЕ: 
СОЫОІТІОЫ 2ЕВО 


НОВОЕ - ЕЩЕ НЕ ЗАБЫТОЕ СТАРОЕ? 



■ В другом экшене, я бы посчитал мужичка главным 
монстром уровня. Увы, он просто заложник. 


Текст: Роман «ЗНай» Епишин 



С транная тенденция на¬ 
метилась среди разра¬ 
ботчиков - продле¬ 
вать жизнь мультиплеер- 
ным хитам с помощью синг- 
лплеерных приложений. 
Сегодня мы имеем дело с 
Соипіег Бігіке: СопсІШоп 
Іего, а не за горами уже и 
ТгіЬез: Ѵепдеапсе . Правда, 
если будущее последнего 
пока видится лишь в ра¬ 
дужных светлых тонах, то 
наш «контртеррористичес¬ 
кий» пациент, несмотря на 
свои безразмерные амби¬ 
ции, только на приложение 
и тянет. 

:: сюжет? расскажите 

ЭТО МОЕЙ БАБУШКЕ! 

Признаюсь, я был немало 
удивлен, узнав из первых 
анонсов о синглплеерной, ма¬ 
ло того, сюжетной (!) направ¬ 
ленности игры. Идея замикши- 
ровать динамику классическо¬ 


го Соипіег Бігіке с осмыслен¬ 
ностью какой-нибудь йеііа 
Рогсе или КаіпЬоѵѵ 5/х, прямо 
скажем, настораживала. И, по¬ 
дозреваю, не одного меня. Уж 
не знаю, хорошо это или пло¬ 
хо, но опасения и ожидания 
оказались напрасны. Смысла в 
СопсІШоп 2его ни на йоту не 
больше, чем в обычном 
Соип1:ег-51:гіке. Ждешь хитрых 
сюжетных перипетий, запутан¬ 
ных политических сказок в ду¬ 
хе Тома Клэнси? Ага, держи 
карман шире! Вот тебе шесть 
уровней с тремя картами на 
каждом, винтовка и порция го¬ 
лого энтузиазма. Распишитесь 
в получении, что называется. 

:: тоіж ог оіітѵ 

Те самые шесть уровней (они 
же Тоиг оі" Оиіу) являют собой 
претипичнейшие наборы карт, 
ряд которых разработчики, не 
стесняясь, заимствовали из 
оригинальной «Контры». Чис¬ 


то игровых отличии от предка 
ровно два: играть можно толь¬ 
ко за «контров» (вот он, зіюгу- 
сігіѵеп датеріау!) и играть 
нужно против АІ-ботов. 
Режимов тоже два: классичес¬ 
кое спасение заложников, ко¬ 
торых порой хочется пристре¬ 
лить самому, и предотвраще¬ 
ние минирования объекта. 
Звучит сложно, но на практике 
все как дважды два. Террорис¬ 
ты пытаются установить бом¬ 
бу, а мы, как борцы за легали¬ 
зацию марихуаны и мир во 
всем мире, этому горячо пре¬ 
пятствуем. Однако, чтобы 
жизнь не казалась игроку (те¬ 
бе, то есть, так что не расслаб¬ 
ляйся) сладкой, а небо - голу¬ 
бым и безоблачным, господа 
разработчики нашпиговали 
проект всякими дополнитель¬ 
ными условиями. Так, в ряде 
случаев для победы надо во 
что бы то ни стало «завалить» 
определенное количество 
«терроров», или использовать 
для причинения добра и ласки 
строго определенное оружие. 
На повышенных уровнях слож¬ 
ности нас даже вежливо про¬ 
сят убить кого-нибудь ножич- 


Ждешь хитрых сюжетных перепитий, 
запутанных политических сказок в духе 
Тома Клэнси? Ага, держи карман шире! 
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СОМОІТІОЫ 2ЕРО I ВЕѴІЕѴѴ 




ком. Для справки: этот «кто- 
нибудь» обычно вооружен АК- 
47 или дробовиком. 

:: горячие головы 

И тем, и другим упомянутый 
«кто-нибудь» владеет в совер¬ 
шенстве! Пожалуй, самым 
большим, ярким и вкусным 
сюрпризом игрушки стал иску¬ 
сственный интеллект ботов - 
как вражеских, так и союзных. 
Нет, они не являют собой воп¬ 
лощение смерти, как АІ-про- 
тивники в 1/лгез/ 
Тоигпатепі на сложности 
«досЛіке». У них нет феноме¬ 
нальной меткости и прочих 
сверхспособностей. Они даже 
совершают ошибки! Но в этом- 
то и смак. В ТигІІе Коек 
Біисііоз умудрились слепить 
весьма и весьма человекопо¬ 
добный АІ. Бойцы варьируют¬ 
ся в мастерстве, как и люди. 
Делают глупости, как люди. 
Зная карту, проводят хитрые 
тактические комбинации, как 



люди! Вот тебе пример для 
затравки: АІ-солдатики в 

СопсІШоп 2его без всяких за¬ 
минок вышибают стекло и 
прыгают с большой высоты, 
если им нужно быстро сменить 
позицию. Получаемые при 
этом повреждения, видимо, 
списываются на необходимую 
ради общего блага жертву. 
Своих парней ты набираешь 


непосредственно перед нача¬ 
лом миссии. От обилия высо¬ 
коклассных профи разбегают¬ 
ся глаза, но напарников необ¬ 
ходимо «покупать» так же, как 
оружие - поэтому выбирай 
грамотно. Все вояки характе¬ 
ризуются четырьмя основными 
параметрами: мастерством, 

умением работать в команде, 
храбростью и предпочтениями 
в оружии. Соответственно, 
расчетливый, храбрый вете¬ 
ран, умеющий выполнять при¬ 
казы, обойдется тебе не в при¬ 
мер дороже желторотого голо¬ 
вотяпа, за всю жизнь побывав¬ 
шего в 25 миссиях. А если не 
считать тренировочных - то в 
одной. Вот и чеши затылок: то 
ли бригаду новобранцев под 


ФАКТЫ 

миссий, поделенные 
на 6 Тоиг оТ ОіЛу 

6 различных локаций: 
от города до пустыни 

кандидатов в напарники: 
от обормотов до профи 

миссий в модификации 
ОеІеЪесІ Зсепез 

отличия от обычного СЗ, ука¬ 
занные в статье 


2 игровых режима: ВотЬіпд и 
НозЪаде Везсие 







ЕІЗА ЧТО ВЫ БРОСИЛИ МЕНЯ, ЗА ЧТО 


Д етство СоипЪег Зігіке: СопсІіЫоп 2его - сплошь мрак и лишения. С 
младенческих лет проект буквально пошел по рукам, натыкаясь на 
непонимание, неприятие, а порой и открытую грубость. Зачавшая его 
Ѵаіѵе Зо^ѵѵаге, не тяготясь материнским инстинктом, быстро охладе¬ 
ла и сбагрила чадо на сторону. Хорошо, хоть аборт не сделала. Какое- 
то время ребенок пестовался в недрах беагЬох, но и эта фирма перео¬ 
ценила свои родительские способности. Изрядно намучившись, сдала 
сироту в ВйиаІ ЕпІегЬаіптепІ;. Там к воспитанию подошли со всей 
серьезностью и ответственностью, однако в Ѵіѵепсіі ІІпіѵегзаІ нашли 
такое воспитание слишком консервативным и лишили ВіЬиаІ роди¬ 
тельских прав. Так, совсем уже было отчаявшийся, оборванный, го¬ 
лодный и, кажется, никому не нужный СоипЬег Зігіке: СопсІіЪіоп 2его 
попал в ТигЦе Воск ЗЬисІіоз. И только здесь его, наконец, любовно 
обогрели, накормили и вывели в люди. 




05 / МАЙ / 2004 


127 

































■ Кроме основного содержания, в 
комплекте с Соипіег Зігіке: 
СопсІШоп 2его идет своеобразный 
мод ’РеІеіесІ §сепез‘. Туда вошли 
12 вполне завершенных миссий, 
которые планировала вставить в 
сингл-плеерную кампанию еще 
Кііиаі Епіегіаіптепі. На мой 
взгляд, эти миссии стоят гораздо 
ближе к традиционному понима¬ 
нию сюжетного экшена. В них гар¬ 
монично сочетаются активные 
действия и заскриптованные сцен¬ 
ки. Единственная проблема - шаб¬ 
лонность происходящего. Подоб¬ 
ные скрипты и ситуации мы уже 
видели, мягко говоря, не раз. 



замес пустить, толи на пару с 
мастером боя устроить всем 
Армагеддон. 

:: игры - не вино 

Увы, с возрастом хорошеют 
лишь вино и женщины. К иг¬ 
рушкам сей постулат не имеет 
никакого отношения, так что 
поговорим о грустном. 
Сопбіііоп 2его строится все на 
том же движке На/Г-ііТе, вы¬ 
шедшем, напомню, в 1998 го¬ 
ду. Сама же неподражаемая 
«Халфа» брала за основу... 
графическое ядро (}иаке вы¬ 
пуска 1996 года. Да, с тех пор 
визуальную часть изрядно пе¬ 
рекопали, тут подкрасили, там 
подштукатурили, но это ведь 
все как мертвому припарки. На 
фоне последних хитов а Іа 


Мах Раупе 2: ТМе РаII оі Мах 
Раупе, йеиз Ех: ІпѵізіЫе 
УѴаг и невероятно красивого 
Ра г Сгу творению ТигІІе Коек 
лучше вообще не «светиться». 
Все, чем игрушка может пох¬ 
вастаться... Нет, не так. Един¬ 
ственное, чего Сопбіііоп 2его 
может не стесняться - это 
текстуры. Яркие, красивые, 
разнообразные. Все осталь¬ 
ное, от спецэффектов до дета¬ 
лизации персонажей, хромает 
на все конечности. Да и чего 
еще ждать от столь престаре¬ 
лой технологии? 

:: свинья - она 

И В АФРИКЕ СВИНЬЯ 

Что же скрывается в красиво 
оформленной коробочке с яр¬ 
кой надписью Соипіег Зігіке: 


Сопбіііоп 2его? За что на Запа¬ 
де просят 40 долларов налич¬ 
ностью? Кто в таких муках 
(смотри врезку) рвался на свет 
и, наконец, вырвался? Ответ: 
старый добрый Соипіег-Зігіке. 
Можно сколько угодно припи¬ 
сывать всякие словосочетания 
после двоеточия, выдавать пре¬ 
мии РК-менеджерам за отлич¬ 
ную работу и сыпать пудру на 
седые наши головы. Не прой¬ 
дет. СопсШоп 2его, по большму 
счету, ничем не отличается от 
обычной «Контры». Пусть здесь 
умнее боты, но в самом деле - 
кто играет в Соипіег Зігіке с бо¬ 
тами? Разве что для трениров¬ 
ки. Стоит ли покупать новую иг¬ 
ру только ради тренировок пе¬ 
ред баталиями старой? 
Полагаю, ответ очевиден. 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 



□ Играть с ботами бывает интересно - 
отличный АІ! Все тот же мультиплеер. 

Н Минимум новаций, никакой осмыслен¬ 
ной истории - РВ явно перестарался. 


ГРАФИКА 


□ Низкие системные требования; хоро¬ 
шие текстуры. 

Н Графика на уровне развития шести¬ 
летней давности, а так все в порядке... 


ЗВУК И МУЗЫКА 


С Отлично проработаны диалоги во время 
миссий. Бойцы общаются как живые. 

Н Не знаю, как тебе, а мне озвучка ору¬ 
жия в «Контре» никогда не нравилась. 



ДИЗАЙН 


Карты, как всегда, выше всяких похвал 
- дело за твоим тактическим гением. 

Особых претензий нет. Разве что карт 
и локаций новых побольше хочется. 


УДОБСТВО 


..III 

Шутер есть шутер. Левую руку на кла¬ 
виши, правую - на мыша, и помчали. 

Без клавиатуры и мыши поиграть не 
удастся; придется раскошелиться. 


ИТОГО 


Для тех, кто почему-то 
пропустил Соипіег-Зігіке. 
Прочим без надобности. 
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РЕЦЕНЗИЯ I АСАШЗТ НОМЕ 


АОАІЫ5Т ПОМЕ 



ДЕШЕВО И СЕРДИТО 


■ В исторических сценариях удастся повоевать 
и за римлян. 


Текст: Роман «ЗИаО» Епишин 






ЖАНР ИГРЫ _ 

ПеаІ-Тіте Зігаіеду 
ИЗДАТЕЛЬ 

ОоѴѴоосі Ргобисйопз 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ ~~ 
Руссобит-М 
РАЗРАБОТЧИК 
Іпсіерепсіепі Агіз 
ПОЙДЕТ 

Процессор ЭООМНг, 256МЬ 
ВАМ, 32МЬ ѵісіео ВАМ 

ПОЛЕТИТ _ 

Процессор 1.4СН2, 512МЬ 
ВАМ, 64МЬ ѵісіео ВАМ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ _ 

До восьми 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Два _ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


ѵѵѵѵѵѵ.адаіпзі-готе.сіе 


В от уже не первый год 
творческий коллектив 
Сгеаііѵе АззетЫу в 
поте лица и других не ме¬ 
нее важных частей тела 
денно и нощно корпит над 
Коте: ТоіаІ ѴѴаг. Предпри¬ 
имчивые британцы возна¬ 
мерились подчеркнуть ве¬ 
личие Римской Империи 
великолепием своего амби¬ 
циозного проекта. А тем 
временем, хитрые немцы 
из Іпсіерепсіепі Агіз сотво¬ 
рили мелкую пакость, на¬ 
помнили миру, что величие 
величием, а «непобеди¬ 
мую» империю все-таки 
превратили в руины. И не 
кто-нибудь, а их, немцев, 
предки, пусть еще негра¬ 
мотные, но зато кровью го¬ 
рячие и нравом суровые. 

:: война и мир 

Свое название игра оправды¬ 
вает целиком и полностью. 


Возглавив орды свирепых тев¬ 
тонцев, кельтов или гуннов, мы 
отправляемся ставить на коле¬ 
ни Рим. Чтобы не сильно зада¬ 
вался. Кампаний в сюжетном 
режиме, соответственно, три. 
Этим игрушка совершенно не 
отличается от сотен себе по¬ 
добных, и, продолжи разработ¬ 
чики в том же духе, рецензия 
по Адаіпзі Коте не оказалась 
бы на страницах этого журна¬ 
ла. Но раз уж материал опуб¬ 
ликован, то не спеши тушить 
свет. Или тебе не интересно, 
чем же игра привлекла внима¬ 
ние столь солидного издания? 
Для классической КТ5 с добы¬ 
чей ресурсов и возведением 
хижин проект располагает до¬ 
вольно оригинальной военно¬ 
экономической системой. Те же 
ресурсы добычи, как таковой, 
не требуют. Строим Сагреп^ег'з 
ѴѴогкзИор, и незримый плотник 
без перерывов на обед начина¬ 
ет изготавливать из незримых 


Чавкая и хлюпая, на улицу выплескиваются 
кровавые останки, а из здания тянется 
вереница варваров с мясопродуктами 

ИЗО] 


деревьев строительный мате¬ 
риал. Успевай только грузчи- 
ков-поселян к нему отправ¬ 
лять. Сооружаем Ви^сНег'з 
5Иор, и вот уже, чавкая и хлю¬ 
пая, на улицу выплескиваются 
кровавые останки, а из здания 
тянется вереница варваров с 
мясопродуктами. Шахты - во¬ 
обще хит сезона: любой кло¬ 
чок пригодной для строитель¬ 
ства земли превращают в неис¬ 
сякаемый прииск или жилу. 

Все добытые в столь непосиль¬ 
ных трудах ресурсы (а это еда, 
камень, дерево, золото, лошади 
и амуниция) идут на благо ар¬ 
мии, которая вербуется из тех 
же поселенцев. Выделяем ниг¬ 
де не занятых тунеядцев, вру¬ 
чаем каждому именной шлем с 
секирой и вперед, на кровавую 
жатву. Идеи ЗігопдНоІсІ живут 
и процветают. 

Возглавляет необразованных 
милитаристов, естественно, 
вождь. Персонаж не то чтобы 
культовый, скорее сакраль¬ 
ный. Убьют вождя, и все - 
дате оѵег. Хотя завалить вар¬ 
варского босса непросто. От¬ 
петый громила может «прока¬ 
чиваться» по части атаки и за- 
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АСАШЗТ ПОМЕ I ВЕѴІЕѴѴ 


О КОМПАНИИ 

■ Іпсіерепсіепі Агіз - команда молодая. Список ее РС-проектов состоит всего из двух стратегий: ѴѴагсоттапсІег и 
Адаіпзі Роте. Первая получила в прессе достаточно высокую оценку, да и вторая, как ни крути, не провальная. 
Вложить в ребят чуть больше средств, дать набраться опыта и, глядишь, сбацают они какой-нибудь хит. 



3 
24 
6 
5 


племени с 10-ю видами 
юнитов и 15-ю видами зданий 


сценария в 3-х кампаниях, 
5 исторических битв 


видов материальных ресурсов 
+ человеческий фактор 

формаций: смешанная, боевая, 
атакующая, защитная, походная 


щиты, умеет совершенствовать 
здания и поднимать боевой 
дух простых солдат. Вот уж 
действительно и швец, и жнец, 
и на дуде игрец. Вождь, к сло¬ 
ву, единственный одинокий 
юнит в игре. Прочие головоре¬ 
зы существуют исключительно 
в виде отрядов, которые нас¬ 
читывают до 20-ти особей. 

Но на этом экзотика не закан¬ 
чивается. Сколь бы невероят¬ 
но ни звучало, Адаіпзі: Коте 
лишена лимита на количество 
бойцов. Популяция простых 
свободных поселян предела 
достигнуть может, а вот войска 
- бесчисленны. Вооружаясь, 
вольнорожденный бородач ав¬ 
томатически исключается из 
разряда подлежащих учету 
граждан, а его место занимает 
новый дармоед. 

:: им покорился легион 

Варварская армия состоит из 
традиционных пеших и конных 
бойцов, а также неизменных 
лучников. Тот, кто ответит, по¬ 
чему стрелы летят по воздуху 
со скоростью объевшихся ба¬ 
бочек, получит вкусную кон¬ 
фету. Еще «гении» из 
Іпсіерепсіепі: Агііз с каким-то 
скрытым смыслом добавили в 


общий котел жрецов. Нет, слу¬ 
жители культа, само собой, 
были у всех диких племен, но 
о присущих им магических 
способностях я узнаю впервые 
из Адаіпзі: Коте. Главное, не 
совсем понятно, зачем разра¬ 
ботчики отклонились от взято¬ 
го было курса на реалистич¬ 
ность. Без сверхъестественных 
услуг доморощенных магов 
вполне можно было обойтись. 
Сами же сражения удручающе 
скучны. Толпа головорезов на¬ 
летает на другую толпу голо¬ 
ворезов, после чего обе сторо¬ 
ны замирают на некоторое 
время, а уж потом начинают 
методично колоть и резать 
друг друга. Разные построения 
в таком бою должного значе¬ 
ния, увы, не имеют. Хорошо, 
что хоть сопровождается это 
грустное действо впечатляю¬ 
щим ревом сотен глоток и ве¬ 
селым звоном оружия. 

:: антиквариат или 

ПРОСТО РУХЛЯДЬ? 

Впрочем, ждать чего-то неза¬ 
бываемого от двухмерной игры 
со спрайтовыми солдатиками 
станет лишь безнадежно боль¬ 
ной оптимист. Если не закры¬ 
вать глаза на царящий по ту 


сторону форточки 2004-ый 
год, разработчикам за одну эту 
двухмерность уже по первое 
число можно вставить. Но мы, 
так и быть, проявим милосер¬ 
дие. Представь, что ты на три- 
четыре года моложе и здоро¬ 
вее, а на улице - солнечная 
весна 2000-го. 30 еще не уко¬ 
ренилось в стратегиях, а 20- 
движки не кажутся антиквари¬ 
атом. При таком раскладе 
Адаіпзі: Коте легко сорвет 
пять баллов из пяти. Невзрач¬ 
ные спрайтовые человечки со¬ 
седствуют с очень натураль¬ 
ной водой, анимированной 
травкой, правдоподобными де¬ 
ревьями и настоящим дина¬ 
мичным освещением. Завер¬ 
шается идиллия сменой време¬ 
ни суток и погоды: дождь, 
снег, град (!) и «в небе вспыш¬ 
ки огненных стрел» приятно 
разбавляют горькую картину. 
Приятно, но для массового 
потребления, к сожалению, 
недостаточно. Адаіпзі: Коте, 
невзирая на все свои интерес¬ 
ные находки и оригинальные 
черты, остается продуктом для 
гурманов. Этакое непонятное 
блюдо, вроде китайского: кому 
деликатес, а у кого и об- ргд 
ратно попросится... 


1 

1 


сломанный пополам диск 
(аккуратней доставать надо!) 

день, потраченный на поиск 
нового диска 




Е 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


. . 


С 


Интересная военно-экономическая сис¬ 
тема, неограниченное число воинов. 

Тактика «стенка на стенку» и принцип 
численного превосходства устарели. 


ГРАФИКА 


ТТЛ.. 

Красивая природа, занятные спецэф¬ 
фекты, низкие системные требования. 

Убогое 20 и кучи спрайтов составят 
конкуренцию разве что ѴѴагсгаЛ II. 


ЗВУК И МУЗЫКА 


□ Отличная озвучка боя, есть музыка. Ее 
даже выложили на сайт для закачки. 

□ Разработчики польстили композиторам, 
предлагая закачивать такую музыку. 


ДИЗАЙН 


ППППШЗ 

Каменные города выглядят солидно, 
да и варварские лачуги не безвкусны. 


А разве варвары обносили свои посе¬ 
ления стенами? Смотрится глупо. 


УДОБСТВО ■■■■■■■■■■5. 


Н Интуитивный интерфейс, удобное уп¬ 
равление целыми отрядами. 


□ Камеру не повернуть, картинку не приб¬ 
лизить - висишь, как за уши прибитый. 


ИТОГО 


Можно сказать, антиквариат. 
Но простенький, из тех, 
что подешевле. 
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РЕЦЕНЗИЯ I ВАР ВОѴЗ II 


ВАй ВОѴЗ II 

СОВСЕМ ПЛОХИЕ ПАРНИ 



т 




ЖАНР ИГРЫ 


Згсі-Регзоп ЗМооІег 


ИЗДАТЕЛЬ 


Етріге Іпіегасйѵе 


РАЗРАБОТЧИК 


ВІІІ 2 Сатез 


ПОЙДЕТ 


Процессор 700МНг, 

128МЬ ПАМ, Зй-ускоритель 
(32МЬ, Т&Ь, ріхеі зііасііпд) 


ПОЛЕТИТ 


Процессор І.ЗСНг, 256МЬ 
ПАМ, ЗР-ускоритель (64МЬ, 
Т&Ь, ріхеі зИасІіпд) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Один 


КОЛИЧЕСТВО СО 


Два 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


ИНр://ѵѵѵѵѵѵ.етрігеіпІег 
асііѵе . со. ик/ргосі исіз/сі ізріау 
Ргосіисіз . азр?рзі=481 


ГЩГ 


тт 




Текст: Иван Закалинский 



П олучив задание напи¬ 
сать рецензию оче¬ 
редной «игры по 
фильму», я заранее начал 
готовить язвительные эпи¬ 
теты, которыми намеривал¬ 
ся наградить тщедушное 
тельце совершенно ника¬ 
кой, судя по скриншотам, 
игры. Вступительный ро¬ 
лик, во всей красе демон¬ 
стрирующий ужасно аними¬ 
рованных и слепленных из 
трех с половиной полиго¬ 
нов персонажей, только 
укрепил мою уверенность 
в провальности данного 
проекта. Однако, рассмат¬ 
ривая финальную статисти¬ 
ку после окончания игры, я 
понял, что она подарила 
мне несколько очень и 
очень приятных часов. 

Нет, я не мазохист, я не упот¬ 
реблял галлюциногенов, не 
дышал парами клея «момен- 







ті. ' 


4*5 









* 


Ш • 


Схватка с финальным боссом - гад уселся на пушку 
времен Второй мировой. 







ММ 


▼ 




Пианино, как и многие другие объекты, очень 
красиво разваливается. 


та». В то, что ты видишь на 
скриншотах, действительно 
можно играть. А местами мож¬ 
но даже получать удоволь¬ 
ствие. ВасІ Воуз II - неза¬ 
мутненная спиртосодержащи¬ 
ми примесями аркада, в кото¬ 
рой всего-то и нужно, что бе¬ 
гать, убивать всех врагов, со¬ 
бирать их оружие и стараться 
дожить до следующей аптеч¬ 
ки. Сходство с игровыми ав¬ 
томатами типа «5Ііоо1:'епп ир» 
увеличивается буквально на 
каждом углу - именно в таких 
местах разработчики помес¬ 
тили специальные точки, в 
которых персонаж может при¬ 
жаться спиной к стене/ящику 
и спокойно пережидать выст¬ 
релы противника. В нужный 
момент игрок выглядывает 
из-за угла, и с этого момента 
действо превращается в по¬ 
добие МоогНиНп : вид от пер¬ 
вого лица, несколько врагов 
перед носом и стремление 


Это незамутненная спиртосодержащими 
примесями аркада, в которой надо бегать, 
убивать всех врагов и собирать их оружие 
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убить всех как можно скорее. 
Сначала такой режим ведения 
боевых действий кажется эф¬ 
фективным и новаторским, но 
спустя некоторое время пони¬ 
маешь, что старый добрый 
стрейф с совместной разда¬ 
чей Иеасізііоіі'ов все равно 
лучше всех. 

Кстати, мгновенно вывести 
противника из строя можно не 
только посредством просвер¬ 
ливания в его голове дырочки 
диаметром 9мм. Если налов¬ 
читься, то можно выбить у не¬ 
го из рук оружие. Очень по¬ 
лезная фишка, когда необхо¬ 
димо обновить свой арсенал, 
так как с убитых можно соб¬ 
рать только боеприпасы. 

:: средства выведения 

НАЧАЛЬНИКА ИЗ СЕБЯ 

Оружие в игре более чем стан¬ 
дартно: два именных пистоле¬ 
та для обоих героев, один су¬ 
перубойный магнум (выбор 
профессионала), пара дробо¬ 
виков, «Узи», АК, автомат 
МЗА1, тр5, 51:еуег Аид и снай¬ 
перская винтовка. Поклонни¬ 
ки Соипіег-Вігіке зевают и 
ковыряют пальцем в ухе. Да, 
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ВАР ВОУЗ II I ВЕѴІЕѴѴ 


ЫІ 




О КОМПАНИИ 

■ Компания ВІііг Сатез, располагающаяся недалеко от Лондона, основана в 1990 году. За время своего существова¬ 
ния она выпустила довольно большое количество проектов для всех существующих игровых платформ. На РС она «от¬ 
личилась» с ВагЬіе Ногзе Асіѵепіигез, 2аррег и ТНе Митту Веіигпз. Послужной список не очень. 



мы действительно все это уже 
видели. Более того, из всего 
арсенала реально использует¬ 
ся только несколько видов 
оружия. 

В некоторых местах на уровне 
можно ступить ногой в важные 
улики: термосы с еще теплыми 
химикалиями, красивые мен¬ 
зурки с наркотой, опрятные 
«котлеты» грязных денег и 
кое-какие уникальные пред¬ 
меты, призванные дать навод¬ 
ку главным героям в поисках 
не менее главного злодея. 
Кроме того, в игре реализован 
забавный способ времяпрепро¬ 
вождения - разрушение всего 
вокруг. Сверху экрана появля¬ 
ется счетчик зеленых денег, ко¬ 
торый стремительно накручива¬ 
ется после очередной простре¬ 
ленной картины, разбитого 
стекла или гранаты, разорвав¬ 
шейся посреди ресторана. 

Для чего все это надо? Для то¬ 
го, чтобы выслушать в конце 
каждого акта (всего в игре их 
5) то, что думает любимый 
шеф об ущербе, нанесенном 
нами городу, количестве соб¬ 
ранных улик и обезвреженных 
врагов. Надо признаться, этот 
нервный тип способен позаба¬ 
вить своим визгливым голосом 


и постоянными инфарктами 
при чтении статистики наших 
похождений. 

Кроме того, в полицейском 
участке можно потренировать¬ 
ся в стрельбе, почитать описа¬ 
ния найденных улик и убитых 
злодеев, а также детально оз¬ 
накомиться с табельными ви¬ 
дами оружия. 

к третий сорт 

Конечно же, игру не минула 
участь всех проектов, которые 
кое-как разрабатывались для 
нескольких платформ сразу. 
Имеется в виду плохая реали¬ 
зация. Я долго пытался разоб¬ 
раться в том, кто есть кто из 
двух главных героев, и лишь 
ко второму уровню начал от¬ 
личать Уилла Смита от его на¬ 
парника. Картинке, которую 
выдает игра, заметно не хва¬ 
тает полигонов. Так же, как не 
хватает четкости текстурам и 
грациозности анимации. Выг¬ 
лядит как тойоп сарііиге, для 
которого позировал некий 
несчастный с полным отсут¬ 
ствием координации движе¬ 
ний и протезами вместо ног и 
рук. Спецэффектов практи¬ 
чески нет; единственная 
вещь, которая привлекает 



внимание - это стрельба по 
стеклам. Красивые трещинки 
расползаются по ним как в хо¬ 
роших фильмах. 

Звук здесь следует делить на 
две половины: звук оружия и 
все остальное. «Остальное» 
выполнено на низком уровне, 
с малым разнообразием музы¬ 
ки и озвучкой, записанной 
двумя придурками, голоса ко¬ 
торых бесконечно далеки от 
принадлежащих Смиту и Лоу¬ 
ренсу. А вот клацанье оружия, 
выстрелы и перезарядка пря¬ 
мо-таки радуют слух. Не иначе 
как разработчики украли эти 
звуки у какого-то более доро¬ 
гого проекта... 


и ФАКТЫ 


9ПППП А° лла Р ов США - урон 
01ДІ1І1І городу за 1 уровень 

15 уровней 

5 


1 эпизодов 


1 

1 

2 


песня из саундтрека 
к фильму 

босс 

с миниганом 

главных 

героя 


і десятки совершенно 
несмешных и попросту 
идиотских шуток 

і русская мафия 
и наркоторговцы в комплекте 



:: играть или не играть? 

Если тебе все же доведется 
сесть за эту игру, не жди от 
нее откровений. Она совер¬ 
шенно нереалистична, абсо¬ 
лютно прямолинейна и полна 
штампов и глупых шуток 
главных героев. Но все-таки 
у нее есть незамутненный 
рассудком игровой процесс, 
притягивающий своим мини¬ 
мализмом, и чуточку шарма. 
Играть только в случае ост¬ 
рой недостаточности 
игровых проектов. 


е 



■ Пить вино здесь нельзя. Придется 


вылить, чтоб волгам не досталось 




МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


пт.III 

Простенький аркадный игровой про¬ 
цесс в некоторых местах дает жару. 

Все слишком примитивно и неглубоко. 
Где-то на уровне бюджетного проекта. 

.мд 


ГРАФИКА 


Красиво нарисованы битые стекла. 
Симпатичная модель босса. 

В остальном смотреть на монитор 
можно только напрягая волю и нервы. 


ЗВУК И МУЗЫКА 


Все звуки оружия выполнены на до¬ 
вольно неплохом уровне. 

Низкий уровень звукового сопровож¬ 
дения, невыразительная музыка. 


ДИЗАЙН 


2.0 I УДОБСТВО 


пт.III 

Присутствуют элементы дизайна, напо¬ 
минающие о самом фильме. 

На фоне блеклой атмосферы мелкие, но 
радующие глаз детали просто не видно. 

ПТ. . 

Довольно удобно и достаточно инфор¬ 
мативно. Не перегружено и не броско. 

Отсутствие сейвов, камера зачастую 
выбирает неудачный угол обзора. 


2.0 ИТОГО 


Игра типа «очень нравился 
фильм» или «ни во что не играл 
целый год». 




3.5 
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РЕЦЕНЗИЯ I ІШІѴЕЯЗАІ. СОМВАТ 


ІШІѴЕВ8АІ. СОМВАТ 

НЕДОНОШЕННЫЙ РЕБЕНОК ВОЙНЫ 



■ Разработчики игр тоже балуются кислотой 
Это, кстати, дружественный корабль. 


Текст: Роман Овсянников 


■ Давайте поспорим, кто глубже ствол в землю 
засунет? 


■ 

ЖАНР ИГРЫ 

$расе Зітиіаііоп 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ 

йгеатсаісііег Сатез 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

ЗОООАй 

■ 

ПОЙДЕТ 


Процессор 8 ООМН 2 , 


128МЬ ПАМ, Зй-ускоритель 


(32МЬ ПАМ) 

■ 

ПОЛЕТИТ 


Процессор 1200МНг, 


256МЬ ПАМ, Зй-ускоритель 


(64МЬ ПАМ) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До 64-х 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Один 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵѵѵѵѵѵ.ипіѵегзаІсотЬаі.сот 


Ч естно говоря, своим 
упорством Дерек 
Смарт (Регек Зтагі), 
создатель серии игр 
Ваіііесгиізег, напоминает 
героя одного советского 
фильма, который каждый 
день приходил с баяном на 
конкурс художественной 
самодеятельности и неиз¬ 
менно плохо исполнял одну 
и ту же песню о морячке, за 
что его оттуда и гнали. 

:: молоток-рубанок 

ипіѵегзаі СотЬаі - это на 

самом деле не кто иной, как 
изменивший название Ваіііе¬ 
сгиізег: Сепегаііопз. Знако¬ 
мые с предыдущими играми 
этой, без сомнения, славной 
серии, которой совсем скоро 
исполнится десять лет, могут 
переворачивать страницу без 
зазрений совести: в игре так 
ничего и не поменялось. 2000, 
3000, МіІІепіит, Сепегаііопз - 


неважно. Только вот назвать 
это фирменным почерком 
язык не поворачивается - ско¬ 
рее, застоем. 

Помнится, на одном западном 
сайте в свое время было голо¬ 
сование: предпочитает ли иг¬ 
рающий народ небольшие, за¬ 
то качественные продукты раз¬ 
машистым, но недоделанным. 
Перевес был что-то около 80- 
ти к 20-ти процентов в пользу 
первых. ЗОООАО туда явно не 
ходили: новичку в ІІпіѵегзаІ 
СотЬаі придется очень нес¬ 
ладко. Самое, однако, интерес¬ 
ное то, что прошедшие ЕІііе, 
ТасЬуоп и Зіагіапсег люди 
будут чувствовать себя не на 
много лучше. 

Интерфейс игры запутан как 
будто специально. Во-первых, 
количество клавиш, посред¬ 
ством которых нужно вести 
судно к победе, едва не дохо¬ 
дит до сотни. Расположены они 
к тому же совершенно не оче¬ 


Интерфейс игры запутан как будто специально. 
Количество клавиш управления судном едва не 
доходит до сотни 

[ 134 ] 


видно; ни за что никому не ска¬ 
жу, как, например, выйти из иг¬ 
ры. Ищите нужную кнопку са¬ 
ми. Нужные комбинации кла¬ 
виш находятся скорее вслепую, 
поскольку нормального мануа¬ 
ла к игре не прилагается. А из 
жиденькой брошюрки, которую 
можно скачать из интернета, 
легко узнать, как связаться с 
разработчиками в случае воз¬ 
никновения проблем. 

Тем, кто привык к мышиному 
управлению и общей майкро¬ 
софтовской логичности Егее- 
Іапсег, запускать ІІпіѵегзаІ 
СотЬаі и вовсе вредно. Им 
придется пережевывать множе¬ 
ство неясных меню, подменю и 
подподменю, пытаться распоз¬ 
нать сотни невнятных пиктог¬ 
рамм и без конца расшифровы¬ 
вать неочевидные аббревиату¬ 
ры и сокращения. Нажимать на 
кнопки, которые не выглядят 
как кнопки... ты еще с нами? 

:: вариации 

В ІІпіѵегзаІ СотЬаі наряду с 
космическими боями присут¬ 
ствуют атмосферные (в смысле 
в атмосфере) и даже наземные. 
Это и определило название иг- 
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ры. И точно: воевать во всех 
трех случаях занудно в одина¬ 
ковой степени. На земле управ¬ 
ление становится чуть более 
логичным (потому что не нужно 
перегонять энергию между ту¬ 
релями и заряжать силовые 
щиты), зато возникают другие 
сложности. Говоря житейским 
языком, враги мелькают перед 
глазами настолько быстро, что 
попасть в них, с учетом нето¬ 
ропливого отклика на команды, 
аітозі: ипгеаі. Если добавить к 
этому странный «наземный» 
звук, странную графику и мно¬ 
го чего еще, то вообще склады¬ 
вается картина, что не назва¬ 
ние давали готовой игре, а на¬ 
оборот. Будто новые режимы 
игры добавлялись в нее за ме¬ 
сяц до сдачи в продажу. 

В игре есть кампания из двух с 
половиной десятков миссий (и 
хочется опустить слово «десят¬ 
ков»), плюс можно выбрать 
одиночные сражения, в том 
числе и по сети. Задания дос¬ 
таточно стандартны: атака, 
удержание, конвой. К большо¬ 
му сожалению, отнюдь не всег¬ 
да понятно, кого же собствен¬ 
но надобно защищать или соп¬ 
ровождать, так как брифинги 
выдаются очень скупо, а о воз¬ 



ЕЕ факты 


д-я игра в серии 

22 
64 
1500 


транспортных 

средства 

игрока 
по сети 


кадров 

анимации 


можностях узнавать информа¬ 
цию в ходе игры - см. выше. 
Очень обидно, так как потен¬ 
циально ІІпіѵегзаІ СотЬаІ: об¬ 
ладает громадным игровым ми¬ 
ром, населенным десятком раз¬ 
личных рас и обширными воз¬ 
можностями: большое количе¬ 
ство классов и право выбрать 
корабль по вкусу и профессию 
по душе. Но космические мис¬ 
сии, помимо прочего, губит их 
медлительность, а наземные - 
несбалансированность оружия 
и малопредсказуемый искус¬ 
ственный интеллект. 

:: ты узнаешь ее 

Графически игра очень сильно 
отстала от времени: разработ¬ 
чики как будто до сих пор 
удивляются появлению 

СеРогсе 256. ІІпіѵегзаІ СотЬаІ: 
совершенно не знает слова 
«тень». Многочисленные пла¬ 
неты и туманности выглядят 
хуже, чем в двумерных «Кос¬ 
мических рейнджерах», 
плюс совершенно неподвижны. 
Порхающие по экрану белые 
точки, символизирующие то ли 
звездную пыль, то ли межпла¬ 
нетный мусор, больше всего 
похожи на артефакты от слиш¬ 
ком разогнанной видеокарты. 


Разнообразные модели косми¬ 
ческих летательных аппаратов 
выглядят неплохо, но полиго¬ 
нов им все же явно не хватает. 
И все совсем плохо на поверх¬ 
ности планет, где растут ред¬ 
кие деревца, при подъеме на 
двадцать метров превращаю¬ 
щиеся в расплывчатые тексту¬ 
ры, и ходят совершенно жут¬ 
кие создания, узнать в кото¬ 
рых привычных животных 
можно только при наличии 
очень большой фантазии. 
Плюс ко всему транспортные 
средства запросто ездят 
сквозь деревья и зверей, по¬ 
рой погружаются в грунт по 
самые иллюминаторы. Послед¬ 
ний раз такое наблюдалось в 
незапамятном іРапгег44, ко¬ 
торый к тому же относится со¬ 
вершенно к другому жанру. 
Издает игру на Западе подраз¬ 
деление ОгеатсаІсГіег Ѵаіие, 
и стоит она в розницу двад¬ 
цать долларов, что в пересче¬ 
те на наши привычные цены 
означает рублей так сорок. Из¬ 
датели, пожалуй, в этом пра¬ 
вы. Игра снова не удалась, и 
ее можно рекомендовать толь¬ 
ко людям с совсем уж обост¬ 
ренным космосимуля- 
торным голоданием. 



одиночных 

сценариев 



■ Помехи в эфире. Это 
нас так повредили. 



МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


пт.III 

Огромный игровой мир, множество воз¬ 
можностей, бои в космосе и на земле 

Общее впечатление от игры - скучная 
и очень сырая альфа-версия 


ГРАФИКА 


Поддержка высоких разрешений, каче¬ 
ственные модели космических судов 

Движок четырехлетней давности, пло¬ 
хие текстуры, модели и спецэффекты 


ЗВУК И МУЗЫКА 


ДИЗАЙН 


. Ш 


С учетом множества допущений и поп¬ 
равок можно считать миссии неплохими 

Все, что связано с наземными опера¬ 
циями, выглядит очень «скомкано» 


УДОБСТВО 


ТТЛ... 

Если в таком интерфейсе есть плюсы, 
то только один: он работает 

Запутанный интерфейс, жестко задан¬ 
ные клавиши, плохо работает мышь 


ИТОГО 


Музыка, выложенная на диске в трЗ- Есл И тебе ОЧѲНЬ НРЭВЯТСЯ 
формате, может представлять интерес _Г л 

. симуляторы или Дерек Смарт 

Жуткая и постоянная какофония в * г г г 

эфире, неправдоподобные эффекты ТВОИ лучший Друг... 


4.0 


05 / МАЙ / 2004 


135 





























Текст: Даниил Леви 


ВИТРИНА I РОССИЙСКИЕ релизы, март-апрель 



СЗІ: МЕСТО 
ПРЕСТУПЛЕНИЯ 


8СНІ2М II: 
ХАМЕЛЕОН 



Жанр: 

абѵепіиге 

Разработчик: 

369 Іпіегасііѵе 

Издатель: 

1С 

Количество СР: 

три 

Н1±р://дапле5.1с.ги/с5і 


Жанр: 

абѵепіиге 

Разработчик: 

ТЬе Абѵепіиге Соппрапу 

Издатель: 

1С/Логрус 

Количество СР: 

три 

://д а т ез. 1 с. ги/зс Н і 2 т_2 


Общая оценка 
Русский язык 

То, что СЗІ появилась на рынке в отлично переведенном на русский язык 
варианте - прекрасно. Кому-то даже понравится. Хотя нет - понравится 
почти всем. Кроме нас. Ну, такие вот мы. 


отлично 



Общая оценка 
Русский язык 


У ЗНІ 2 ГП II есть потрясающий конкурент - серия Музъ. Кто из них достоин 
звания «самая нерешаемая загадка», пусть каждый для себя решает сам. 
Мы лишь шепнем на ушко: «Последний Музъ лучше». Только - тссс... 



отлично 


В определенные моменты 

жизни побывать детекти¬ 
вом хотел практически каждый 
из нас. Благодаря стараниям 
компаний 369 Іпіегасііѵе и 
«1С» наши мечты могут (хоть 
и частично) воплотиться в пол¬ 
нее осязаемый виртуальный 
мир. 

Ты - юный криминалист, со 
студенческой скамьи попавший 
в правоохранительные органы. 
Во время прохождения нам 
придется раскрыть 5 дел, пер¬ 
вое из которых заменяет необ¬ 
ходимый Іиіогіаі. Перемещаясь 
вместе с напарником по лока¬ 
циям и посещая исследова¬ 
тельские лаборатории, где 
можно более внимательно изу¬ 
чить найденные улики и полу¬ 


чить советы профессионала, 
детективу предстоит найти ви¬ 
новных или удостовериться, 
что таковых нет. Ничего слож¬ 
ного нет: пообщайся со свиде¬ 
телями, опробуй местный пик- 
сельхантинг, выслушай реко¬ 
мендации напарника (пожалуй, 
это тот редкий случай, когда 
последних могло бы и не быть - 
излишне упрощают игру), и 
проблема решена. На выполне¬ 
ние каждого из заданий у тебя 
вряд ли уйдет больше часа - 
разработчики готовы подать 
руку помощи даже в самой, ка¬ 
залось бы, безнадежной ситуа¬ 
ции. Вряд ли приключенческая 
игра по мотивам известного де¬ 
тективного серила должна быть 
столь элементарной. 


Ыгт II: Хамелеон , более 
известный как Музіегіоиз 
Іоигпеу II - сиквел к вышед¬ 
шей в 2001 году адвенчуре 
Музіегіоиз Зоигпеу II. Нес¬ 
мотря на то, что в графе 
«жанр» стоит абѵепіиге, рас¬ 
сматриваемая сегодня игра 
больше всего смахивает на 
квест с мудреными загадками. 
Да, верно - что-то наподобие 
Музі'а. Причем на некоторых 
этапах игры сходство между от¬ 
носительно недавно вышедшей 
и обрастающей аддонами ШШ: 
Адез ВеуопсІ Музі и ЗЫігтп II 
просто поражает. Достаточно 
лишь взглянуть на коробку с 
диском, и недавно изученные 
миры цивилизации Р'пі четко 
проявятся в твоей памяти. 


В роли Сена Гидера, очнув¬ 
шегося в криогенной камере 
после 200-летнего сна, нам 
предстоит изучить таинствен¬ 
ный и неизведанный мир, пол¬ 
ный опасности и... сложных 
паззлов, решить которые са¬ 
мостоятельно удается не всег¬ 
да. Тот самый «таинственный» 
и «неизведанный» состоит из 
немногим более чем 40 лока¬ 
ций, некоторые из которых, по 
сравнению с миром Музі'а, 
выглядят достаточно привле¬ 
кательно. Движок под гордым 
названием Іир/Тег, сотворив¬ 
ший миры N 0 Опе Иѵез 
Рогеѵег 2 и Тгоп 2.0 работает 
на полную. Что еще для 
счастья надо? Правильно - иг¬ 
ру бы хорошую. 
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РОССИЙСКИЕ релизы. МАРТ - АПРЕЛЬ I ЗНОРѴѴІШОѴѴ 



ННр://дате5.1с.ги/ѵіс1:опа_ги5 


ІіНрѴ/датеб.Іс.ги/реЕзоп 


Жанр: 

зігаіеду 

Разработчик: 

Рагабох Епіегіаіпппепі: 

Издатель: 

1С 

Количество СР: 

Два 


Жанр: 

циезі 

Разработчик: 

5ѵеп ІМогсІдѵізІ 

Издатель: 

1С 

Количество СР: 

два 


М 


ВИКТОРИЯ: ИМПЕРИЯ 
ПОД СОЛНЦЕМ 


ПЕТСОН И ФИНДУС: 

НА ДЕРЕВНЮ ПЕТСОНУ 


Общая оценка 
Русский язык 


Возвращение неплохой стратегии в более привычном для нас виде состо¬ 
ялось. Мы думаем - не зря. Мы даже убеждены, что ты уверен, в том, что 
не зря. Ведь игры должны быть, по крайней мере, разными. 


отлично 


Общая оценка 
Русский язык 

Дети старше 10 лет играть в «Петсона и Финдуса» вряд ли будут - слиш¬ 
ком уж несерьезно и излишне просто. Хотя пятилетний малыш непремен¬ 
но обрадуется обилию ярких красок и веселым голосам участников игры. 


отлично 



Э то может показаться стран¬ 
ным, но во втором номере 
журнала мы уже писали об иг¬ 
ре Ѵісіогіа в разделе российс¬ 
ких локализаций. Правда, тог¬ 
да в наши руки попала лишь 
английская версия этой гло¬ 
бальной стратегии, которая по¬ 
явилась в продаже на несколь¬ 
ко месяцев раньше локализо¬ 
ванной. Но теперь все, кто не 
смог насладиться «Викторией» 
из-за языкового барьера, име¬ 
ют возможность детально ис¬ 
следовать полностью русифи¬ 
цированный продукт. 

Напомним, что данная страте¬ 
гия охватывает обширный и 
обильный на знаменитые собы¬ 
тия исторический период 
1835-1920 гг. Это время разби¬ 


то на 4 основные кампании, в 
каждой из которых предостав¬ 
ляется огромный выбор доступ¬ 
ных держав: Россия, Франция, 
Италия, Испания, Германия, 
Нидерланды и т.д. Что касается 
игрового процесса, то поклон¬ 
ники «Европы II» и аналогич¬ 
ных проектов будут чувство¬ 
вать себя «в своей тарелке». 
Остальным придется немного 
освоиться. Но оно того стоит - 
разобравшись с интерфейсом, 
научившись рационально уп¬ 
равлять выбранной страной, ты 
надолго погрузишься в маня¬ 
щий мир «Виктории». Дорога 
оттуда есть. Но она пролегает 
через трудные схватки с конку¬ 
рентами, в которых все решает 
не только сила. 


а деревню Петсону » - 

очередная часть прик¬ 
лючений Петсона и Финдуса, 
основанных на произведении 
детского писателя из Швеции 
Свена Нордквиста. Компания 
«1С», наряду с проектом « Му- 
ми-тролли », регулярно выпус¬ 
кает на рынок новую версию 
этой интерактивной сказки. В 
игре у одного из персонажей - 
кота Финдуса - есть 12 «важ¬ 
ных» дел: собрать небольшую 
железную дорогу и использо¬ 
вать ее по прямому назначе¬ 
нию, разобраться с садовым ин¬ 
вентарем, изрядно потрудиться 
на грядке, переправить каприз¬ 
ных жаб на другую сторону ре¬ 
ки и т.д. К каждому заданию, 
так или иначе, привязан легкий 


конкурс, помогающий в его (за¬ 
дания) скором выполнении. К 
примеру, чтобы полить грядку, 
придется жестоким способом 
отобрать у стрекозы требуемое 
количество воды. 

Поскольку игра ориентирована 
на юных геймеров 5-12 лет от 
роду, во время прохождения 
мы будем получать подробные 
подсказки. Некоторые из них 
действительно поучительны. В 
качестве премии за прохожде¬ 
ние разработчики предлагают 
три симпатичных мультика. 
Дети будут в восторге. Но не 
устанут ли глаза ребенка от 
пестрящих локаций, уровень 
прорисовки которых оставляет 
желать лучшего? Надо бы 
спросить... 
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ВИТРИНА I РОССИЙСКИЕ РЕЛИЗЫ. МАРТ - АПРЕЛЬ 



РЫЦАРИ И КУПЦЫ ■ йЕНА РОПСЕ: 

■ ОПЕРАЦИЯ КАРТЕЛЬ 


Жанр: 

зігаіеду 

Разработчик: 

Мегісііап'93 

Издатель: 

1С 

Количество СР: 

ОДИН 

НІІр ://датез. 1с. ги/к_п_т 


Жанр: 

РР5 

Разработчик: 

Кііиаі Епіегіаттепі 

Издатель: 

ІС/зпоѵѵЬаІІ.ги 

Количество СР: 

Два 

Ийр://дате5.1с.гиЛеапп_5аЬге 


Общая оценка 
Русский язык 

Всем поклонникам пошаговых стратегий, где каждый ход приходится об¬ 
думывать заранее, а пестрящая графика считается явно лишней, проект 
Мегісііап’93 обязательно понравится. Понравится он и остальным, - стоит 
лишь уделить ему побольше времени. 


отлично 



П еред нами достаточно 
сложная, но чертовски 
привлекательная настольная 
стратегия. Весь процесс игры 
«Рыцари и купцы» заклю¬ 
чается в правильном выкла¬ 
дывании на игровой стол слу¬ 
чайно выпавшей из колоды 
карты, на которой изображен 
элемент дороги, города, поля, 
реки или монастыря. Первая 
карта кладется на произволь¬ 
ную позицию, а все последую¬ 
щие должны дополнять 
оформляющийся пейзаж (т.е. 
участок реки явно не сможет 
стать продолжением дороги). 
Присутствуют здесь и так на¬ 
зываемые «фишки» - твои 
вассалы в количестве 7 еди¬ 
ниц. Выставишь фишку в го¬ 


роде - из вассала получится 
рыцарь, в монастыре - аббат, 
на дороге - шериф, в поле - 
купец. За правильное распо¬ 
ложение «фишек» в течение 
всех 64-х ходов начисляются 
заветные очки. 

На первый взгляд, игра может 
показаться излишне сложной и 
малопривлекательной. Но сто¬ 
ит лишь внимательно изучить 
прилагающийся мануал, как 
бездумная расстановка карт и 
вассалов превратится в проду¬ 
манные заранее ходы. Учиты¬ 
вая, что на одном компьютере 
в «Рыцари и купцы» могут со¬ 
ревноваться до 5 человек, 
стремительные партии станут 
отличным развлечением для 
поклонников стратегии. 


Общая оценка 
Русский язык 

Английская версия «Операции Картель», вышедшая немногим раньше 
полностью русифицированной, могла отпугнуть часть поклонников жанра. 
Теперь же триумфу Пііиаі в России уже точно ничто не помешает. 


отлично 



И гра, к созданию которой 
приложил руку известный 
дизайнер Ричард «І_еѵеІогсІ» 
Грей (интервью с ним ты мо¬ 
жешь найти в третьем номере 
нашего журнала), наконец-то 
вышла полностью на русском 
языке. «1С», вслед за ориги¬ 
нальной версией (о ней мы пи¬ 
сали в прошлом выпуске «Вит¬ 
рины»), порадовала общест¬ 
венность и качественно пере¬ 
веденным продуктом. 

Шестая часть известной серии 
тактических РР5 может пред¬ 
ложить нам 11 миссий, выпол¬ 
нять которые придется на тер¬ 
ритории Колумбии и Ирана, 
обилие карт для сетевой игры 
(30 штук), несколько новых 
видов оружия и боевой техни¬ 


ки. Для аддона список весьма 
внушительный - не так ли? 
Всем поклонникам серии 
йеііа Рогсе (а за многие годы 
их накопилось достаточно 
много) «Операция Картель» 
точно приглянется. Вылазки 
под покровом ночи, зачистка 
территории из снайперской 
винтовки, управление коман¬ 
дой из 3-4 бойцов и стреми¬ 
тельные схватки с противни¬ 
ком - всего этого здесь более 
чем достаточно. Некоторым 
может не понравиться ограни¬ 
ченное количество сохране¬ 
ний, но и здесь разработчиков 
из Кііиаі Епіегіаіптепі мож¬ 
но понять - они создавали 
прежде всего симулятор, а не 
аркадный тир. 
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САН. ОР ЬІІТѴ 




ЕМРІНЕ8: ОАѴѴИ ОР 
ТНЕ МОРЕВЫ ѴѴОВЮ 


Жанр: 

РР5 

Разработчик: 

ІпЛпіІіу ѴѴагсІ 

Издатель: 

1С 

Количество СР: 

Два 

Н1±р: //д а т ез. 1 с. ги/са 1 1_оТ_сІ и 1:у 


Жанр: 

КТ5 

Разработчик: 

Зііаіпіезз 51:ееІ З^исІіоз 

Издатель: 

1С 

Количество СР: 

Два 

Н1:ф://дате5.1с.ги/етріге5 


Общая оценка 
Русский язык 

Всем поклонникам «медальки» и фильма «Враг у ворот» СаІІ сгі РиЪу пода¬ 
рит часы увлекательного геймплея. Великолепная игра, похожая на другой 
шедевр, но не ставшая от этого менее привлекательной. 


отлично 



Е сли бы в 2002 году на свет не 
появилась МесІаІ оі Нопог: 
АІІіесІ Аззаиіі , творение 

Іггііпііу ѴѴагсІ можно было бы 
по праву назвать лучшей РР5 на 
тему Второй Мировой войны. 
Конечно, и сейчас СаІІ о Ъ Эи1:у 
остается одной из лучших игр в 
этом жанре, однако тайтл, став¬ 
ший практически полной копи¬ 
ей шутера от ЕА І_05 Апдеіез и 
2015, потерял последние черты 
индивидуализма. Аналогию 
между СаІІ о? Ои*:у и МебаІ 
Нопог способен провести даже 
маленький ребенок. Донельзя 
заскриптованные миссии, в ко¬ 
торых поощряется только уме¬ 
ние точно и быстро стрелять, 
толпы врагов, штабелями валя¬ 
щиеся на землю, и война, выиг¬ 


ранная одним человеком - все 
это мы уже видели, и не раз. 

Но я готов простить игре все 
огрехи (даже выпирающую 
букву «Я») лишь за тот мо¬ 
мент, когда увидел испуган¬ 
ные лица советских новобран¬ 
цев, с голыми руками штурму¬ 
ющих вражеские укрепление. 
Мне тоже не дали винтовку - 
только патроны. Сослуживцы 
пытались избежать бессмыс¬ 
ленной смерти - командиры 
расстреливали их с криками: 
«Смерть дезертирам». Ну и на¬ 
последок - трудноописуемое 
чувство гордости за свою стра¬ 
ну, возникающее, когда смот¬ 
ришь на алый флаг, гордо раз¬ 
вивающийся над вражеским 
Рейхстагом. 


Общая оценка 
Русский язык 

Если твой компьютер способен «осилить» 80 000 юнитов на карте, а знако¬ 
мства с Аде о^ Етрігез, Етріге ЕагЪН и Візе сгі ІМаІіопз недостаточно, Раѵѵп (гі 
ъНе Мосіегп ѴѴогІсІ станет неплохим выбором. Даже очень неплохим. 


отлично 



ассвет современного ми¬ 
ра» - глобальная страте¬ 
гия в реальном времени с от¬ 
лично заученным (спасибо се¬ 
рии Аде оі" Етрігез) геймплеем. 
В наличии имеется: централь¬ 
ное поселение и несколько ви¬ 
дов ресурсов. Из ресурсов 
строим здания, в зданиях соз¬ 
даем войска, последними вы¬ 
полняем изначально постав¬ 
ленную задачу. Побеждает тот, 
- а в большинстве сегодняшних 
стратегий по-другому бывает 
редко - кто выполнил эти про¬ 
цессы быстрее. Разработчикам 
из Зіаіпіезз 51ееІ Біисііоз не¬ 
обходимо было придумать хотя 
бы что-то оригинальное. И они 
сделали это. Етрігез: Оаѵѵп оТ 
Ше Мосіегп ѴѴогІсі охватывает 


период почти тысячелетней ис¬ 
тории, начиная со Средневе¬ 
ковья и заканчивая Второй Ми¬ 
ровой войной. Между ними ока¬ 
зались: Век Пороха, Эпоха Им¬ 
перий и Первая Мировая война. 
Для каждой из эпох характерен 
свой набор войск и построек. 
Три скучные кампании разбав¬ 
лены здесь одиночными мисси¬ 
ями, проходить которые можно 
в двух режимах: первый делает 
акцент на экономику, второй - 
на стремительные боевые 
действия. 

Приятно удивила и выдавае¬ 
мая картинка: обилие ярких 
красок, неплохо прорисован¬ 
ные персонажи и качественная 
(для КТ5) вода радуют иску¬ 
шенный геймерский глаз. 
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РОССИЙСКИЕ релизы. ФЕВРАЛЬ - МАРТ I 5НОРѴѴІШОѴѴ 



ЖАННА Д’АРК 


г 







— 



РЕПОРТАЖ 



Жанр: 

КТЗ/КРС/АсІіоп 

Разработчик: 

ЕпІідІН ЗоНѵѵаге 

Издатель: 

Акелла 

Количество СР: 

ОДИН 

ННр://дате5.1с.ги/1оск_оп 


Жанр: 

квест 

Разработчик: 

Акелла 

Издатель: 

Акелла 

Количество СР: 

два 

И Ир:// ѵѵ ѵѵ ѵѵ . а ке 11 а. со пп/р и Ь - ге ро гіа 2 И - ги. 5 И1: т 1 


Общая оценка 
Русский язык 


Играл в І_огсІ (гі ьНе Піпд: ТНе ВеЬіігп сгі ьНе Кіпд? «Жанна д’Арк» находится 
на пару ступенек ниже, но суть одна: бей, беги, стреляй, вали. Элементы 
ролевой игры ситуацию не спасают - ждали совсем не то. 



отлично 


Т ревор Чан (Тгеѵог СНап), 
известный по работе над та¬ 
кими успешными стратегиями, 
как Сарііаіізт, Сарііаіізт 2 и 
5еѵеп Кіпдсіотз не должен 
был браться за создание игры 
ІЛ/агз & ѴѴатогз: Зоап оіАгс. 
По крайней мере, после офи¬ 
циального релиза проекта ав¬ 
торитет специалиста в глазах 
представителей игровой обще¬ 
ственности резко упал. «Жан¬ 
на д'Арк» вконец опопсела, 
превратившись в скучный и 
однообразный экшен. Несколь¬ 
ко персонажей, которые наря¬ 
ду с Жанной встали на борьбу 
с английскими захватчиками, 
попадают под власть игрока по 
мере прохождения основной 
кампании. Но всех их объеди¬ 


няет одно: великое мастерство 
владения оружием. Ведомым 
героям ничего не стоит разоб¬ 
раться с толпой из 20-25 анг¬ 
личан. Все, что для этого нуж¬ 
но - быстро кликать по мышке 
и вовремя парировать выпады. 
Вместе с числом погибших 
представителей вражеской ра¬ 
ти растет опыт персонажей, 
увеличивающий одну из четы¬ 
рех характеристик. 

Внешний вид игры явно не со¬ 
ответствует лучшим проектам 
сегодняшних дней. Единствен¬ 
ное, что может привлечь вни¬ 
мание - вполне качественно 
реализованная смена дня и но¬ 
чи. В остальном - слабо. Игра 
явно не оправдала возложен¬ 
ных на нее ожиданий. 


Общая оценка 
Русский язык 

Единственное, что может понравиться тебе в «Репортаже» - остроумные 
диалоги и встречающиеся на каждом шагу приколы разработчиков. Но 
этого слишком мало для завоевания полноценного внимания аудитории. 


отлично 



М олодой журналист Жак 
Бузье оказывается в чер¬ 
товски непростой ситуации. 
Главный редактор газеты го¬ 
тов уволить его в любой мо¬ 
мент. С целью написания ин¬ 
тересного материала Жак 
отправляется в игорную сто¬ 
лицу мира - Монте-Карло. 
Первоначальная цель - ре¬ 
портаж с местных автогонок. 
Понятно, что этим дело не ог¬ 
раничится - Жаку предстоит 
распутать сложную крими¬ 
нальную историю. 

При ближайшем знакомстве с 
игрой понимаешь, что никако¬ 
го намека на серьезность нет 
(вообще пора бы смириться с 
тем, что игры - это несерьез¬ 
но). Город поделен на нес¬ 


колько локаций, состоящих из 
3-4 неважно прорисованных 
сцен. Для прохождения «Ре¬ 
портажа» достаточно регуляр¬ 
но посещать доступные на 
карте места и заниматься 
«привычным» для всех люби¬ 
телей квестов делом - пик¬ 
сел ьхантингом. Ни о какой не¬ 
линейности и речи быть не мо¬ 
жет. Игра просто не позволит 
выйти за рамки заранее про¬ 
писанной последовательности. 
Вот и получается, что кроме 
тупого тыканья по предметам 
«Репортаж» ничего предло¬ 
жить не в состоянии. 

Дельный совет: в первый день 
зайди в телефонную будку и 
набери 314159 - получишь 
хоть какое-то удовольствие. 
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ВИТРИНА I РОССИЙСКИЕ РЕЛИЗЫ. МАРТ - АПРЕЛЬ 



РЕВОЛЮЦИОННЫЙ 
КВ ЕСТ 


■ 


Жанр: 

квест 

Разработчик: 

Ѵ2ІаЬ 

Издатель: 

Бука 

Количество СР: 

ОДИН 

Ь11р://ѵѵѵѵѵѵ.Ьика.ги/дате/6ате_2274.Іі1:пл 


Жанр: 

квест 

Разработчик: 

Сатурн-Плюс 

Издатель: 

Бука 

Количество СР: 

ОДИН 

НІІр : //ѵѵѵѵѵѵ. Ьика. ги/даппе/Сате_294 1 . Ніт 


Общая оценка 
Русский язык 

Игра создана исключительно для детей. Несложные задания, яркие пер¬ 
сонажи и прекрасная озвучка обязательно понравятся маленьким гейме¬ 
рам. Остальные проходят дальше. 


отлично 



В отчетном месяце компания 
«Бука» явно порадовала 
всех любителей рисованных 
квестов. Вслед за проектом 
Ѵ2ІаЬ на наш суд предстало тво¬ 
рение известной компании «Са- 
турн-Плюс». Чем известной? 
Да хотя бы квестом «Петька и 
Василий Иванович», с каж¬ 
дым пришествием становившим¬ 
ся все хуже и хуже. 

А ориентированные на младшее 
поколение « Страшилки: Шес¬ 
тое чувство » старшему пока¬ 
жутся чересчур неиграбельны- 
ми. Приключения маленькой де¬ 
вочки по имени Шиза, потеряв¬ 
шей любимую собаку по прозви¬ 
щу Кутявка, завлечь обширный 
геймерский состав не смогут. 
Схема прохождения «Страши¬ 


лок» знакома нам по уже упоми¬ 
навшейся выше игре. Переме¬ 
щаемся из одной локации в дру¬ 
гую, в грубой (но иногда вполне 
остроумной) форме общаемся с 
персонажами, занимаемся пис- 
кельхантингом и своевременно 
используем найденные предме¬ 
ты. При этом привычная для че¬ 
ловека логика прослеживается 
далеко не всегда. А это заметно 
усложняет процесс продвиже¬ 
ния к финалу. Что не понрави¬ 
лось: невозможно быстро пере¬ 
мещаться в другую локацию 
(хотя бы посредством увеличе¬ 
ния скорости игры). Ждать, по¬ 
ка ведомая девочка мерным ша¬ 
гом преодолеет изученный пей¬ 
заж, порой просто невозможно. 
А нужно ли? Решать тебе. 


Общая оценка 
Русский язык 


Если бы не преступно малое число игро-часов и незамысловатые зада¬ 
ния, «Революционный квест» собрал бы куда большую аудиторию. А так - 
развлечение на день-два. Но многим этого достаточно! 



отлично 


О чередной квест от изве¬ 
стной студии Ѵ2ІаЬ, соз¬ 
дававшей при участии Дани¬ 
ила Шеповалова неодноз¬ 
начный «Ядерный Титбит », 
по определенным причинам 
лишился внимания «великого 
гуманиста всех времен и на¬ 
родов». Оказался ли этот 
фактор решающим или нет - 
судить не нам. Но то, что 
«Революционный квест» на 
порядок скучнее своего 
предшественника - факт бес¬ 
спорный. 

Молодой человек Ваня, нео¬ 
жиданно переместившийся в 
1917 год, должен помочь В.И. 
Ленину в борьбе с врагами ре¬ 
волюции. Как оказалась, вся 
«помощь» состоит в выполне¬ 


нии элементарных квестов из 
серии «пойди туда, возьми 
то». Игра вообще отличается 
предельно коротким временем 
прохождения (приблизитель¬ 
но 2-4 часа). Сделать что-ни¬ 
будь необычное просто не по¬ 
лучится. В диалогах героев 
регулярно проскакивают яв¬ 
ные подсказки, позволяющие 
быстро пробежаться по всем 
14 игровым локациям. В том 
же «Ядерном Титбите» на вы¬ 
полнение квестов уходило го¬ 
раздо больше времени. 

Что касается визуального ряда 
- ничего нового. Статичные 
«задники», пиксельхантинг и 
нелепые, откровенного гово¬ 
ря, герои снова с нами. Привет 
от Революции! 
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дата* Лг 

.л 


чіпмш *і одигагъи 


журнал прохождении 
и кодов 


128 полос исчерпывающей информации 
о популярных играх 


1500 чит-кодов 
Ш-диск с видеоуроками и вазой кодов^ прохождений 


Двухсторонний постер с детальными картами 
уровней и тактическими схемами 


Прикольная наклейка с кодами 


‘ГГ.. 1 .." . 

























Текст: Олег Шолохов 





Дюк Нюкем - вечен. Это факт. Та¬ 
кие, как он не умирают и не забы¬ 
ваются. И, в общем-то, все это по¬ 
нимают. Но создатели легендарно¬ 
го героя сочли своим долгом лиш¬ 
ний раз напомнить об этом общест¬ 
венности. И в 1997 году в одном из 
интервью так прямо и сказали: 
«Рике ІЧикет - Рогеѵег!». Ну, іог- 
еѵег, так Гогеѵег. Мы, правда, тогда 
еще не знали, что это не просто 
программное заявление, не просто 
название очередной саги о похож¬ 
дениях Дюка, а самое настоящее 
пророчество. Рике ІЧикет Рогеѵег 
действительно будет всегда. В на¬ 
ших мыслях и в наших сердцах. А 
чтобы так оно и оставалось на веки 
вечные, он никогда, ни при каких 
обстоятельствах не должен выйти. 

мм 



НИКОГДА НЕ ГОВОРИ «НАВСЕГДА» 



О фициальный сайт Оике 
N и кет Рогеѵег встречает 
нас столь недвусмыслен¬ 
ным заявлением, что прак¬ 
тически все сомнения о судьбе про¬ 
екта улетучиваются в тот же миг: 
«Дата выхода игры - ѴѴИеп іі'5 бопе. 
Любая другая дата - любая (!) - не 
более чем догадка. Если кто-то го¬ 
ворит, что располагает инсайдерс¬ 
кой информацией и точно знает 
срок - он вводит вас в заблуждение. 
Даты нет и точка. И да, мы в курсе, 
что игра давно находится в разра¬ 
ботке. Какую бы шутку по этому по¬ 
воду вы ни придумали, будьте увере¬ 
ны, мы ее уже слышали». Шуток и 
вправду уже сотни, но нас это не 
удержит от того, чтобы лишний раз 
поехидничать. 


© 1997. ЧЕТВЕРТОЕ 
РОЖДЕНИЕ ДЮКА 

Разговор о Эике ІМикет Рогеѵег - это 
обсуждение слухов, сплетен и до¬ 
мыслов об одном из самых ожидае¬ 
мых проектов в истории. А еще это 
разговор об игре, дата выхода кото¬ 
рой переносится с одного ѵѵііеп іі'з 
сіопе на другой уже в течение семи 
лет. То есть мы сейчас собираемся 
обсуждать нечто такое, в ожидании 
чего мы все в буквальном смысле ус¬ 
пели состариться. И что самое инте¬ 
ресное, за все то время РІМР к рели¬ 
зу даже и не приблизился! Поэтому 
перед тобой что-то вроде экскурсии, 
путешествия из нашего мира в мир 
несбыточных грез, сладких обеща¬ 
ний и розовых соплей, распускаемых 
при упоминании этого проекта. 

Итак, давным-давно в далекой-пре- 
далекой галактике... В общем, захо¬ 
телось 30 Кеаітз выпустить четвер¬ 
тую часть легендарного Оике І\1икепп. 
И никто не подозревал, во что выль¬ 
ется столь бесхитростное и баналь¬ 
ное, на первый взгляд, желание за¬ 
работать еще немного зеленого 
счастья на раскрученной торговой 
марке. Дело было в начале 1997 го¬ 
да. Разработчики почему-то вдруг 
решили вернуться к корням и сде¬ 
лать четвертую часть сериала (полу¬ 


чившую название Эике ІМикет 
Рогеѵег) трехмерным зісіе- 
зсгоіІег'ом в лучших традициях 
Эике ІМикет 1 и 2. Однако от 
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Щ 





идеи решили отказаться так быстро, 
что никто толком так и не успел ни¬ 
чего узнать об игре. Собственно, она 
даже не была анонсирована. А вы¬ 
шедший много позже МапНаНап 
Ргоіесі, хотя и относился к тому же 
жанру, не имел со злополучным про¬ 
ектом ничего общего. 

На смену зісіе-зсгоііег'у пришел пол¬ 
ноценный РР5 - под все тем же наз¬ 
ванием Оике ІМикет Рогеѵег. Оно бы¬ 
ло слишком звучным, чтобы от него 
отказаться. На дворе стоял апрель 
1997 года. Именно тогда обществен¬ 
ность впервые вздрогнула, услышав 
тяжелые шаги обновленного Дюка - 
«чувака, который спасает наших те¬ 
лок» (цитата от разработчиков). Од¬ 
ного лишь анонса игры было бы дос¬ 
таточно, чтобы шокировать публику. 
Но 30 Кеаітз этого было мало. Глав¬ 
ная новость заключалась в том, что 
четвертую часть сериала делали на 
движке (}иаке II. Это действительно 
было эпохальное решение. До той 
поры споры между поклонниками 
Эике ІМикепп и (Зиаке, казалось, было 
невозможно остановить. А тут вдруг 
ісі ЗоЛѵѵаге и 30 Ріеаіппз вот так 
враз подружились. Ну, не ядре¬ 
нъ на кочерыжка, а? 

А «Объединить Эике ІМикет, одну 
из самых узнаваемых торговых 
У марок в РС-индустрии, и движок 
(Зиаке II, самый продвинутый на се¬ 
годняшний день, - абсолютно бесп¬ 
роигрышный ход: для ЗЭ Кеаіппз, ісі 
ЗоТСѵѵаге, СТ Іпіегасііѵе и особенно 
для игроков», - заявил Джордж 
Бруссар (Сеогде ВгоиззагсІ), глава 
30 Кеаітз. 


Примерно через год после начала ра¬ 
боты разработчики выкатили отлич¬ 
ный ролик, демонстрирующий реаль¬ 
ный игровой процесс. И что же мы 
увидели? А увидели мы то, что, выйди 
Оике ІМикепп Рогеѵег в 1998 году, пуб¬ 
лика была бы в восторге. На фоне то¬ 
го же (Зиаке II игра смотрелась просто 
великолепно. Это было нечто куда 
большее, чем просто дуболомный шу- 
тер. Интерактивность всего и вся - 
фирменная черта сериала - достигла 
своего апогея. Взорвать или как-то 
иначе взаимодействовать можно было 
практически с любым объектом. На 
машинах можно ездить, на вагонетках 
- носиться по заброшенным шахтам, с 
напуганными красотками - мило бесе¬ 
довать, как бы невзначай зажав их 
где-нибудь в углу. Однако с точки 
зрения графики это был далеко не ше¬ 
девр. Большие открытые пространства 
смотрелись неплохо только потому, 
что тогда это все еще было в диковин¬ 
ку. На самом же деле уровни были 
весьма простенькие. Предметов ин¬ 
терьера мало, текстуры одна однооб¬ 
разнее другой, полигонов в кадре - 
только самый необходимый минимум. 
НаІІ-НІе, вышедший в октябре 1998 
года, доказал, что на движке (Зиаке II 
можно создать нечто куда более пре¬ 
зентабельное. Похоже, и самих разра¬ 
ботчиков из 30 Кеаітз не устраивал 
именно внешний облик их творения. 


1998. І^РЕАІ.- 
ЭТО СОСТОЯНИЕ ДУШИ 

Второе эпохальное заявление (срав¬ 
нимое по значимости только с анон¬ 
сом Оике ІМикет Рогеѵег) прозвучало 


ИСТОРИЯ С ИЗДАТЕЛЕМ 


Ни у одного издателя не хватит нервов долго работать с 
30 Веаігпз и ждать, когда она наконец соизволит выпус¬ 
тить игру. Именно поэтому издавать Оике ІМикет Рогеѵег 
стремились многие. Изначально этим планировала за¬ 
няться компания 6Т ІпЬегасІіѵе (ответственная, кстати, 
за Оике ІМикет 30 и ІІпгеаІ). Однако в конце 1999 года 
ее купила Іпіодгатез (ныне - АЪагі), выложив при этом 
135 млн. долларов. Казалось бы, Іпіодгатез должно 
хватить хладнокровия, чтобы дождаться релиза. Но уже 
через год права на издание были куплены босКЗатез 
(ныне - 6а1;Негіпд). Но и тут все оказалось не так просто: 
в середине 2001 года у компании возникли серьезные 
финансовые затруднения. Ситуация усугубилась внезап¬ 
ной смертью одного из основателей ОосІСатез, в ре¬ 
зультате чего издательство стало частью Таке 2. Имен¬ 
но этот гигант сейчас надеется и ждет, что Оике ІМикет 
Рогеѵег когда-нибудь выйдет. За возможность получить 
свою долю прибыли от продаж Таке 2 заплатила 2 млн. 
долларов. При этом все права на торговую марку Оике 
ІМикет по-прежнему остаются у 30 Пеаітз. 



Какую бы шутку по 
поводу даты выхода вы 
ни придумали, будьте 
уверены - мы ее уже 

слышали 
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В 1998 году, когда мы впервые увидели ролик из йике 
ІМикет Рогеѵег, игра не была похожа ни на что виденное 
ранее. Это было действительно что-то уникальное, и 
сейчас можно с уверенность утверждать, что она так бы 
и воспринималась в 1999 г. Но с тех пор многое изме¬ 
нилось. Главный герой - мужлан, отпускающий то и де¬ 
ло пошлые шутки, перестал быть нам в диковинку, тем 
более после Зегіоиз 5ат и 5іп. Кстати, 5іп вообще очень 
многим напоминает йике ІМикет: высокая интерактив¬ 
ность окружающего мира, глупые шутки, грудастые ба¬ 
рышни - за то и полюбили. Шесть лет назад йике 
ІМикет Рогеѵег поражал нас обилием открытых прост¬ 
ранств. Но уже ІІпгеаІ сделал их присутствие в игре поч¬ 
ти обязательным, потому что все хотели, чтобы их игры 
хоть чем-то походили на ІІпгеаІ (да и движок его сразу 
же лицензировали десятки компаний). В 2000 году 
большой интерес вызвала возможность вести огонь при¬ 
цельно: стрелять в руки, ноги, голову и видеть, что про¬ 
исходит с монстрами, правда и этим сейчас никого не 
удивишь. Что же нового предложит нам Оике ІМикет 
Рогеѵег? В том-то все и дело, что неизвестно. 



Мы вздрогнули, 
услышав шаги 
обновленного Дюка - 
«чувака, который 
спасает наших телок» 



15 июня 1998 года: создатели реши¬ 
ли, что игра будет делаться на движ¬ 
ке 1/лгеа/. «Смена движка не повле¬ 
чет за собой существенной отсрочки 
релиза», - подчеркнул Бруссар - 
«Хотя, конечно, у нас уйдет какое-то 
время на то, чтобы приспособиться к 
использованию новой технологии». 
Однако уже через 3 месяца после 
этого заявления Эике ІМикет Рогеѵег 
был на той же стадии разработки, 
что и до смены движка. То есть тех¬ 
нически все прошло как по маслу. 

И все же, причина такой рокировки 
до сих пор остается не совсем ясной. 
Рассказ Бруссара о том, как было 
принято решение, едва ли проливает 
свет на эту историю: «На одном из 
совещаний после ЕЗ 1998 кто-то 
вдруг сказал: «А давайте используем 
движок ІІпгеаІ». Все притихли, а я 
взял небольшой таймаут, чтобы по¬ 
думать. Когда выяснилось, что такое 
действительно можно провернуть, 
мы снова собрались, и решение было 
принято единогласно». 
Недоумевающая пресса тогда инте¬ 
ресовалась, почему разработчики не 
захотели использовать ядро Ргеу. 


Это был чертовски многообещающий 
проект от ЗЭ Кеаіппз и, казалось, 
вполне логично использовать свой 
весьма продвинутый движок, а не 
лицензировать чужой. «Для нас было 
принципиально важно, чтобы Ргеу 
стал первой игрой, основанный на 
созданной нами специально для него 
технологии. Подписав контракт с 
Еріс, мы сможем выпустить Оике 
ІМикет Рогеѵег раньше». И ведь как в 
воду глядели. Когда бы ни вышел 
ОІМР, разработчики все равно сдер¬ 
жат слово, потому что Ргеу был отме¬ 
нен много лет назад. 

Бруссар настаивал на том, что реше¬ 
ние лицензировать движок ІІпгеаІ не 
было политическим. То есть, скорее 
всего, дело и впрямь было в баналь¬ 
ном желании улучшить внешний вид 
игры. Но какой ценой! ЗБ Кеаітз вы¬ 
ложила почти 300 тысяч долларов за 
технологию іб БоіТѵѵаге! Неужели 
разработчикам настолько не нравил¬ 
ся прежний Оике ІМикет Рогеѵег? 
Правда, использование нового ядра 
давало и еще одно преимущество - 
мультиплеер. В 1998 всем стало яс¬ 
но, что любой уважающий себя эк- 
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шен обязан иметь многопользова¬ 
тельский режим. В этом смысле 30 
Реаіппз здорово облегчила себе зада¬ 
чу, потому что сетевой код за них 
создала Еріс. 

Кстати, забавные вещи по поводу да¬ 
ты релиза говорили создатели игры в 

1998 году. «Мы сэкономили 4-6 ме¬ 
сяцев. Именно столько времени нам 
бы потребовалось, чтобы «научить» 
движок (Зиаке II делать то, что ІІпгеаІ 
умеет изначально». Вот оно как! Мо¬ 
жет, тогда зря разработчики резину 
тянут? Если каждая подобная перет¬ 
ряска приближает дату релиза на 
полгода, может, стоит еще несколько 
раз провернуть нечто подобное, и мы 
наконец увидим Эике І\1икепп 
Рогеѵег? 

• 1999. ПЕРФЕКЦИОНИЗМ 
НЕИЗЛЕЧИМ 

Похоже, именно в этом ключе созда¬ 
тели игры и мыслили, потому что в 

1999 году Рике ІМикепп Рогеѵег сно¬ 
ва... поменял движок. На сей раз за 
основу взяли 1/лгез/ Тоигпатепі. 
Никогда не догадаешься, как разра¬ 
ботчики объяснили это решение. «К 
сожалению, движок ІІпгеаІ оказался 
весьма нестабильным. Мы собира¬ 
лись бороться с этим собственными 
силами, но Еріс проделала грандиоз¬ 
ную работу с ІІпгеаІ Тоигпатепі. Не 
использовать новую технологию бы¬ 
ло бы огромной ошибкой для нас». И 
еще. «У нас уйдет 3-4 недели, чтобы 
перейти на новый движок. Это нес¬ 
равнимо меньше, чем если бы нам 


самим пришлось улучшать програм¬ 
мный код до уровня ІІпгеаІ 
Тоигпатепі. Мы сэкономили около 6 
месяцев, воспользовавшись плодами 
труда программистов из Еріс. Это оп¬ 
ределенно того стоит». Итого уже год 
сэкономленного времени. Чувству¬ 
ешь, как нам повезло, что в 30 
Реаіппз работают такие сообрази¬ 
тельные ребята? Главное, что они на 
«ты» с арифметикой. 

Между прочим, это опаснейший не¬ 
дуг, которым страдают очень многие. 
Желание бесконечно улучшать свое 
творение почти непреодолимо. 
Обычно, правда, оно вступает в 
конфликт с финансовыми возмож¬ 
ностями, давлением со стороны об¬ 
щественности и иногда - со здравым 
смыслом. Не буду обвинять 30 
Реаіппз в отсутствии последнего. Мо¬ 
жет, ребята действительно в итоге 
выкатят что-то грандиозное? А что 
касается первых двух пунктов, тут у 
разработчиков явно проблем нет. От¬ 
шивать нетерпеливых журналистов 
они давно научились, а деньги... 
деньги у них просто не кончаются. 

• 2000-2001. ДЮК, 
ОТКРОИ личико 

Здесь в истории бесконечных пере¬ 
воплощений наступает пауза. Нача¬ 
ло третьего тысячелетия не ознаме¬ 
новалось никакими революционными 
анонсами от 30 Реаіппз (что скорее 
радует, чем наоборот). Наступил пе¬ 
риод затишья, и у публики наконец 
появилась возможность поговорить о 


ВЕСЕЛЫЙ ЦИТАТНИК А 


В свете всего, что происходило с игрой за годы разра¬ 
ботки, высказывания создателей, прозвучавшие в ин¬ 
тервью в разное время, сейчас кажутся как минимум за¬ 
бавными. 

«Все, чего мы хотим - это выпустить Оике ІМикет 
Рогеѵег как можно скорее. ІІпгеаІ готов. Он вышел. Дви¬ 
жок есть. Нам осталось всего лишь сделать на нем игру» 


(1998). 


«Чем меньше знают фанаты, тем лучше, потому что тог¬ 
да проект будет для них сюрпризом. Просто подождите 
еще немного и поиграйте пока во что-нибудь другое. Од¬ 
нажды Оике ІМикет Рогеѵег обязательно появится» 
(1998). 


«Ожидаемые системные требования: РІІ 400,128МЬ 
оперативной памяти, Ѵоосіоо 3. Игра, конечно, пойдет и 
на более слабой машине, но тогда уровень РРЗ будет 
значительно ниже» (1999). 

«Вероятно, к Оике ІМикет Рогеѵег будет несколько асісі— 
оп’ов. Однако вряд ли мы будем работать над ними са¬ 
ми. После релиза игры мы хотим сразу же переключить¬ 
ся на новый проект» (1999). 

«Вы сохраните хладнокровие, если бросите гранату и 
она взорвется прямо над головой противника так, что 
верхнюю часть его туловища разнесет на кусочки? Если 
нет, вам лучше забыть о Оике ІМикет Рогеѵег» (2001). 
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ОТКУДА РАСТУТ НОГИ У ДЮКА 



ІЖЙ йГУГЛИ 


Оике ІМикет 

Дата выхода: 1 июля 1991 
Первому Оике ІМикет был 
предрешен успех. Графика 
Е6А в 1991 году была 
обычной, а вот новейшие 
зісіе-зсгоііег’ы ценились на 
вес золота. Оике ІМикет стал 

одним из лучших 20-боевиков той эпохи: колоритный глав¬ 
ный герой, большие красивые уровни, отточенная игровая 
механика - как такое не полюбить? Игра тут же забралась 
на вершины хит-парадов, где и провела много месяцев 
подряд. 



Оике ІМикет II 

Дата выхода: 3 декабря 1993 
Вторая часть сериала откровени¬ 
ем не стала. По большому счету, 
это был все тот же Оике ІМикет, 
только теперь все выглядело нам¬ 
ного красивее, у героя появились 
новые возможности, уровней ста¬ 
ло больше и т.д. Но это был Оике 
ІМикет, чего оказалось достаточ¬ 
но, чтобы сиквел пользовался ог¬ 
ромным успехом. 

Оике ІМикет 30 

Дата выхода: 31 января 1996 

йике ІМикет 30 стал настоящим прорывом. Во-первых, 
само магическое «30» стоило очень многого, потому что 
это была настоящая свобода и ощущение реальности. 
Ребята из 30 Реаітз 
знали, как этим всем 
распорядиться. После 
Оике ІМикет 30 слово 
«интерактивность» об¬ 
рело совсем иной 
смысл. Ооот и Оиаке 
после этой игры каза¬ 
лись блеклыми и без¬ 
жизненными. Кроме того, 30 Пеаітг сделала боевик с 
юмористическим уклоном, может именно поэтому про¬ 
ект стал так популярен. 


«Если бы мы хотели 
сварганить какую- 
нибудь говенную 
поделку, мы бы 
давным-давно 
выпустили игру» 



1 ■ 




самой игре, а не о странной полити¬ 
ке разработчиков. 

Действие Эике ІМикет Рогеѵег разво¬ 
рачивается в Лас-Вегасе, штат Нева¬ 
да. Давний враг Дюка, Доктор Протон 
(Рг. Ргоіоп) захватил секретную воен¬ 
ную базу и украл припрятанный там 
правительством корабль пришельцев. 
С его помощью он связался с инопла¬ 
нетными вояками, и те подвязались 
помочь ему в захвате Земли. Получи¬ 
лась неплохая армия (ну, или боль¬ 
шая куча пушечного мяса, если угод¬ 
но). Кроме того, Протон сделал что-то 
такое, из-за чего люди начали прев¬ 
ращаться в зомби. Вот со всей этой 
публикой Дюку и предстоит разби¬ 
раться. При чем здесь Лас-Вегас? 
Просто там много стриптиз-баров. Ес¬ 
ли их нет поблизости, Дюк начинает 
нервничать. Когда он нервничает, он 
непременно берет один из своих 14-ти 
стволов и начинает палить в разные 
стороны. Разработчики позаботились, 
чтобы эффект от этого был как можно 
более ощутимый. Во-первых, добрую 
треть каждого уровня можно просто 
взорвать, если не осторожно кидать 
гранаты в сторону цистерн с горючим. 
Во-вторых, если стрелять в кого-то, 
нужно обязательно подумать, что 
именно хочется отстрелить, а отстре¬ 
лить можно практически все... 

Как ни парадоксально, Эике ІМикет 
Рогеѵег обещает быть серьезной иг¬ 


рой, триллером с настоящими 
страшными монстрами и мрачными 
уровнями. Разумеется, чувство юмо¬ 
ра не изменило Дюку, и мы по- 
прежнему будем слышать его пош¬ 
лые комментарии по поводу всего 
происходящего. Если судить по ро¬ 
лику с ЕЗ 2001, в плане атмосферы 
перед нами чуть ли не НаІМіГе. 
Кстати, этот ролик в очередной раз 
показал, что в 2001 году игра была 
готова как минимум наполовину. Мы 
увидели не только готовые уровни, 
но и озвученные диалоги, и вполне 
вменяемую физическую модель, и 
более-менее отлаженную механику 
боя. И выглядело все действительно 
классно. По меркам тех времен - су¬ 
пер. Почему релиз в очередной раз 
не состоялся, одним лишь разработ¬ 
чикам ведомо. 

Ф НАШИ ДНИ. НАВСЕГДА - 
ЭТО НАДОЛГО 

Что происходит с Оике ІМикет 
Рогеѵег сейчас, по силам выяснить 
только Малдеру и Скалли, но они за¬ 
няты, а мы пребываем в полном не¬ 
ведении. Скриншоты, которые ты ви¬ 
дишь, демонстрируют, какой игра 
была 3 года назад. С тех пор ни но¬ 
вой информации, ни тем более кар¬ 
тинок и роликов разработчики не по¬ 
казывали, однако утверждают, что с 
точки зрения графики Эике ІМикет 
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Рогеѵег сейчас находится где-то на 
уровне 1/лгеа/ ТоигпатепЬ 2003. 

Что происходит с игрой - вообще не¬ 
понятно. 

В случае с любой другой игрой - на 
проекте давно бы поставили крест. 
Когда разработчики отмалчиваются 
в течение последних трех лет, это о 
чем-то говорит. Но с Эике ІМикет 
Рогеѵег ситуация несколько иная. 
Во-первых, создатели игры перио¬ 
дически общаются с прессой, чтобы 
дать понять, что проект жив. А во- 
вторых, они сами финансируют свое 
детище. «Имейте в виду, мы созда¬ 
ем Эике І\1икет Рогеѵег на свои 
собственные деньги. Издатель не 
дает нам ничего. Стали бы мы так 
затягивать процесс разработки и 
вкладывать в проект столько 
средств, если бы не были пол¬ 
ностью уверены в его будущем? Мы 
просто хотим поработать, не созда¬ 
вая шумихи, чтобы позже показать 
всем, над чем трудились столько 
времени. Запомните, это наше вре¬ 
мя и наши деньги. Нам остается 
признать, что если мы ничего не по¬ 
нимаем в этой жизни, то хотя бы 
твердо верим в то, что делаем». Это 
было сказано в мае 2003 года. На 
этой мажорной ноте можно было бы 


и закончить, если бы не новость, 
пришедшая от Таке 2. Издатель 
объявил, что Эике ІМикет Рогеѵег не 
выйдет раньше 2005 года (хотя 
должен был). Причины не называ¬ 
ются. Если мы увидим что-нибудь 
завлекательное на ЕЗ 2004, значит, 
речь идет о І-ІІ квартале 2005 года. 
Все-таки, когда до релиза остается 
меньше 12 месяцев, логично пока¬ 
зать публике хоть что-то. Если же 
30 Кеаітз в очередной раз пред¬ 
почтет отмолчаться, то всем, кто 
ждет Эике ІМикет Рогеѵег, придется 
вновь потуже «затянуть пояса», 
можно на шее. 

Чтобы не осталось ощущения безыс¬ 
ходности, приведу еще одну цитату. 
Она настолько емкая, что разработ¬ 
чики могут с ее помощью отвечать на 
все вопросы журналистов. «Если бы 
мы хотели быстренько слепить лю¬ 
бую поделку, то давно бы выпустили 
игру. Чтобы придумать действитель¬ 
но необычную версию, нужно время. 
Оно не требуется, если собираешься 
продавать никому не нужный хлам. К 
тому же, когда Эике ІМикет Рогеѵег 
наконец выйдет, всем будет уже все 
равно, сколько он находился в раз¬ 
работке. Всем будет интересно 
одно: насколько отличная у нас 
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• Фото на пямать - 
автор перед 
входом в «Зону». 


ТЕМА I ДНЕВНИК СТАЛК 


текст: Алексей Савченко 


СТАЛКЕРА 


...Я помню тот день, когда взрыв разделил 
наше время на две части - до и после него. 

26 апреля 1986 года мне было пять лет. Я 
помню тот час, который разделил мир на две 
территории - Зона и все остальное. 1:24:44 - 
цифры, навсегда втравленные радиационной 
безысходностью в наш разум. Я помню и 
знаю этот поезд, который является для меня 
дорогой в другую Вселенную, где не работают 
законы вашего мира. Москва - Киев, как 
всегда в сопровождении верных друзей, 
таких же, как и я. Наемников своей 
собственной воли. Сталкеров. Тех, кому 
нечего терять. Тех, кого влечет этот мир, ради 
которого, каждый из нас, оставляет часть 
своей прошлой жизни... 













16 МАРТА 2011 ГОДА, 

0:00, КОЕВ 

Киев. Фон - 30 микрорентген в час. 
Завтра мы входим в Зону. Глаза Сталке¬ 
ра - всегда пусты на первый взгляд, но 
скрывают за собой боль тех, кто взял на 
себя обязанность выжить в этом аду и 
вынести оттуда информацию, которая 
так необходима для понимания сути 
живого организма Чернобыля. Я вижу 
это в лицах окружающих меня братьев 
по оружию, я вижу это в зеркале, я ви¬ 
жу это в отражении холодных киевских 
луж... Город как всегда прекрасен, да¬ 
же несмотря на плохую погоду... сегод¬ 
ня последний день в обычном мире, 
завтра все изменится на долгие сутки, 
которые вместят в себя полжизни. 
Сколько их уже было, полужизней 
этих? Кто знает... у нас как у кошек - 
жизней по девять... полужизней полу¬ 
чается не менее восемнадцати... 


16 МАРТА 2011 ГОДА, 

11:50,6ЕИЕ6А1.0ТАЕКЕК0 С0ММ1ТТЕЕ (ООО 

Поселившись в гостинице «Украина» и 
оставив рюкзаки валяться на полу, мы 
направились в наш центральный штаб 
для получения брифинга. Так проис¬ 
ходит всегда, ведь Зона слишком 
быстро меняется, чтобы тешить себя 
мыслью о том, что ты о ней знаешь 
все. Те, кто так думают, обычно отту¬ 
да не возвращаются. О них помнят 
только волкособаки и крысы с наби¬ 
тыми желудками. И те недолго... Как 
всегда нас встречает Валентин, как 
всегда мы проходим через большую 
железную дверь, кем-то прозванную 
Воротами в Чистилище. Контроль до¬ 
кументов, отпечатков пальцев, рого¬ 
вой оболочки глаза, быстрый завтрак 
и инструктаж. Вчерашняя видеосъем¬ 
ка свидетельствует о том, что был 
Выброс мутантов из центра Зоны. Это 


хорошо. Это значит, что мы не попа¬ 
дем под следующий. Волна Плоти, 
уродливых и жирных полукабанов ка¬ 
тится по степи, сметает все живое... 
волна агрессии, которой нечего про¬ 
тивопоставить, которую невозможно 
остановить. Те, кто когда-то заставал 
этот момент и выжил, невольно напря¬ 
гаются. Я среди их числа. База сталке- 
ров-наемников, враждебных нам, за¬ 
метно потрепана. Я вижу, как кто-то 
из наших, воспользовавшись такти¬ 
ческим преимуществом, снимает из 
СВД стоящих на башнях пулеметчиков 
и вместе с напарником пробирается 
вовнутрь. Напарник ранен... съемка 
обрывается. На минуту зал утихает, и 
затем - град вопросов. Вооружение? 
Арсенал комитета в нашем распоряже¬ 
нии, тридцать стволов, начиная писто¬ 
летами и заканчивая реактивными ми¬ 
нометами. Чем выводить радиацию из 
тела? Как всегда - водка и таблетки. 
Статус? Датчики вживляются в тело на 
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время операции, состояние отобража¬ 
ется на НІЮ'е - здоровье, сила, уста¬ 
лость, предметы на поясе, предметы в 
рюкзаке, цели текущей миссии. Очень 
удобная штука. Какова территория 
операции? В этот раз Зона целиком - 
все тридцать квадратных километров. 
Что делать в случае опасности? Если 
дела совсем плохи, передавайте сиг¬ 
нал 505; по возможности кто-нибудь 
из команды или нейтральных Сталке¬ 
ров попытается помочь. Шансы на ус¬ 
пех? Аналитики предполагают восемь 
различных результатов. Самые опас¬ 
ные враги? Глупый вопрос, парень... 
самый страшный враг - человек. 
«Кровопийцы», «Контролеры», «Па¬ 
разиты»... Их поведение можно предс¬ 
казать, если же по твоему следу идет 
человек, бойся его. Потому что в Зоне 
нет более хитрой, коварной и опасной 
твари, чем он. 


16 МАРІЙ 2111 ПДА, 

1416, БЕИЕІАІ 5ТА1КЕВ5 СОММІТТЕЕ (660 

Обязательная процедура - виртуаль¬ 
ное погружение в Зону, адаптация к 
ситуации. Мы рассаживаемся за 
компьютеры, развитие событий пред¬ 
полагает продолжение с того места, 
где оборвалась видеосъемка. Из во¬ 
оружения - автомат Калашникова с 
глушителем, оптикой и подствольни- 
ком - мой давний выбор, приятно. 
Обязательный атрибут - полный кар¬ 
ман железных болтов, используемых 
нами для проверки гравитационных 
аномалий. Бросаешь его перед собой 
в тех случаях, когда счетчик Гейгера 
начинает петь свои безумные, сводя¬ 
щие с ума трели. И если он начинает, 
как бешенный скакать в воздухе, ту¬ 
да идти явно не стоит... Я уже прак¬ 
тически ощущаю невидимую смерть, 
висящую в воздухе, ребята из техот¬ 


дела отлично поработали, создавая 
эту программу симуляции. Звуки, 
изображение, черт побери, даже 
бочки скачут под градом пуль как в 
жизни... прав Андрей Прохоров, ру¬ 
ководитель проекта, когда говорит, 
что техники не зря едят свой хлеб, ох 
как прав. «Погружение» достигает 
своей финальной стадии, перед все¬ 
ми нами стоит миссия - найти и убить 
сталкера-наемника по кличке Соба¬ 
ка, возвратить артефакт «Ртутный 
Шар» торговцу, располагающемуся 
неподалеку. Подробностей не сооб¬ 
щают, все они известны, пожалуй, 
только одному человеку - генераль¬ 
ному директору Комитета, Сергею 
Григоровичу. Я иду вперед. Свинцо¬ 
вое небо, вой и кри¬ 
ки диких мутантов, 
зараженные стал¬ 
керы, которые дав- 

























леи, не знает никто. Маршрут уже 
назначен, но сегодня о работе не го¬ 
ворим. Старый и неписанный закон. 
Сегодня мы беседуем о будущем, ко¬ 
торого у нас может не быть. Сегодня 
мы живы, полны надежд и хорошо 
проводим время. Десантирование 
завтра в девять. 

17 МАРТА 2011 ГОДА, 

МО. ТРИДЦАТИ КИЛОМЕТРОВЫЙ ПЕРИМЕТР 

Едем все вместе, одной большой 
группой. Цели - перевалочный 
пункт в Чернобыле, сбор информа¬ 
ции в Припяти, проверка активности 
возле Саркофага и съемка на клад¬ 
бище зараженной техники. Комитет 
в качестве транспорта выделил бро¬ 
нированный автобус. За рулем ка¬ 
кой-то новый водитель, что стало со 
старым - даже не хочется 


но перестали быть людьми - добро 
пожаловать домой, приятель, как ни 
странно признаться, ты скучал по 
всему этому, ведь так?... Я помню 
последнее местоположение Собаки, 
учитывая информацию, полученную 
из видеосъемки; он где-то неподале¬ 
ку от входа в железнодорожный тун¬ 
нель. Обходя аномалии, отстреливая 
слишком надоедливых волкособак, я 
направляюсь туда. Воронье над голо¬ 
вой... черный ворон, я не твой, не 
сегодня, это уж точно. Зря кружишь, 
птица, зря смотришь на меня сверху 
своими красными зараженными гла¬ 
зами... Слышу, как кто-то из наших 
теряет самообладание и начинает 
палить в небо по этим зловещим пти¬ 
цам, симуляция слишком близка к 
реальности. Не трать патроны, друг, 
они тебе еще понадобятся... взял се¬ 
бя в руки, молодец, но, не отвлекать¬ 


ся. Вот и Собака, гад, сразу начина¬ 
ет в меня палить - нажимаю на курок 
подствольника. Взрыв, тело врага, 
короткая молитва. Покойся с миром, 
наемник. Артефакт я возьму с собой, 
торговец ждет... донести его - уже 
дело техники. Я знаю дороги, как 
когда-то их знал и ты. Ты был соба¬ 
кой, но я - волк радиационной степи. 
Я - сильнее. Прощай... Выход в ре¬ 
альность. 

16 МАРТА 2011 ПДА. 

18:20, КІЕ0, КРЕЩАТИК 

Сидим на Крещатике, пьем пиво, я 
больше молчу, чем говорю, всматри¬ 
ваюсь в лица окружающих меня лю¬ 
дей. Все они настоящие профессиона¬ 
лы, бросающие вызов Зоне. Зона при¬ 
нимает вызов, а кто выйдет из этого 
боя победите- 
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спрашивать: ответ может быть, да и, 
скорее всего, не слишком обрадует. 
Пока что не спешим - фон не слиш¬ 
ком высок, он не превышает пятиде¬ 
сяти микрорентген, но вскоре, и об 
этом знает каждый, он прыгнет сра¬ 
зу до отметки во много раз большей. 
Действовать нужно будет чертовски 
быстро. Радиационные пятна - еще 
одна опасность, показатели счетчи¬ 
ка иногда могут быть ненадежны, да 
лучше и не лезть к быку на рога - 
ламинированная карта известных 
аномалий и пятен в правом кармане 
штанов, под замком. Снаряжение у 
меня стандартное для разведыва¬ 
тельной миссии - фотоаппарат, про¬ 
веренный временем дробовик, пе¬ 
реброшенный за спину, в сумке нес¬ 
колько гранат Ф4, фонарь. Ну что 
же. Здравствуй, Зона... 

17 МАРТА 2011 ГОДА, 

9:45, ЧЕРНОБЫЛЬ 

Начало зашкаливать. Чернобыль как 
всегда пуст, редкие жители в основ¬ 
ном не высовывают нос на улицу. Все, 
кого встречаем, по обыкновению но¬ 
сят камуфляж. Какой смысл от обыч¬ 
ной одежды, если при попадании в 
более-менее зараженный сектор ее 
приходится выбрасывать? Здесь на¬ 
чинает оживать потерянное на веки 
прошлое. Здесь - другие правила. Со¬ 
циальный строй - коммунизм для сво¬ 
их. Жилье бесплатно, еда по талонам, 


полная свобода действий. Все строит¬ 
ся на ответственности и сознатель¬ 
ности населения. Мы здесь свои и од¬ 
новременно чужие. Финальная про¬ 
верка оборудования, закупка недос¬ 
тающих препаратов в специализиро¬ 
ванном магазине, несколько группо¬ 
вых фотографий, под которыми в аль¬ 
боме потом появится подпись «Черно¬ 
быль. 2011 год». Водитель автобуса 
проверяет двигатель, мы совершаем 
рывок к реактору. 

17 МАРТА 2011 ГОДА, 

10:50, РЕАКТОР 

Резкий старт - пристегнуть ремни - 
скорость за сто шестьдесят! Для бро¬ 
нированного автобуса это совсем не¬ 
мало. По прибытию направляемся к 
бункеру, где располагаются наши 
смотрящие. Собираем информацию. 
Из существенных происшествий - 
группа Контролеров смогла захватить 
врасплох одного из сотрудников, и, 
манипулируя его сознанием, прор¬ 
ваться в бункер. Беднягу не удалось 
спасти, однако, нападение было ус¬ 
пешно отбито. Не растрачивая време¬ 
ни понапрасну, рассыпаемся по тер¬ 
ритории, снимаем показания счетчи¬ 
ков, собираем анализы почвы, запе¬ 
чатлеваем на четыре различных вида 
пленки и цифру Саркофаг. Периоди¬ 
чески слышатся выстрелы и предсме¬ 
ртный хрип мутантов. Несколько стал- 
керов-зомби, облюбовавших террито¬ 
рию возле стоков радиационной, мо¬ 


лочного цвета воды, пытаются напасть 
на одну из групп. Кого-то слегка заце¬ 
пило, но рана не существенна. Уезжа¬ 
ем. Пункт назначения - Припять. 

17 МАРТА 2011 ГОДА, 

14:20, ОРНІЯТЬ 

Снова здесь... снова в 1986 году, в том 
самом, когда время навсегда остано¬ 
вило свой неумолимый бег для этого 
места. Военизированная группа на въ¬ 
езде в городок проверяет документы, 
мы обязаны предъявить их - с этими 
ребятами у нас нейтралитет. Плакаты 
лидеров конца века, гербы и символи¬ 
ка могущественной империи, покры¬ 
вавшей одну шестую часть суши, ва¬ 
ляющиеся на земле игрушки и газеты, 
призраки прошлого... Очень много 
аномалий, бешено фонит радиацион¬ 
ный мох - истинный хозяин этого мес¬ 
та в настоящем. Никто не курит, хотя 
некоторым и хочется. Возгорание в 
Зоне - почти верная гарантия дозы, 
превышающей все разумные и нера¬ 
зумные пределы. При распаде элемен¬ 
тов горения в воздух взметается ради¬ 
ационная пыль, которая, как рой ядо¬ 
витых ос, сразу же начинает искать 
себе жертву среди всего того живого, 
что еще здесь осталось. Среди объек¬ 
тов, которые мне нужно осмотреть - 
заброшенный детский сад и сторожка 
на площадке парка развлечений. 
Сперва направляюсь ко второму пунк¬ 
ту назначения. Миссия - найти бумаги 
поставок оборудования для монтажа 
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дополнительного сегмента четвертого 
блока реактора. Работаю быстро - вы¬ 
бив половицу, достаю оттуда металли¬ 
ческий контейнер и снимаю фотоко¬ 
пию документов. Информация необхо¬ 
дима нашему штабу, он ее должен по¬ 
лучить любой ценой. В детском саду 
снова сливаюсь с группой и фотогра¬ 
фирую двадцать четвертую и сорок 
вторую страницу из Детского руковод¬ 
ства по воспитанию детей, датируемо¬ 
го 1972 годом. Задание в высшей сте¬ 
пени странное, но, как я и говорил, 
мы привыкли не знать деталей. Отход 
сопряжен с отстрелом Плоти, ринув¬ 
шийся на нас к тому моменту, когда 
мы уже почти вышли с территории 
Припяти. Наемники из военизирован¬ 
ной группы, придерживаясь буквы до¬ 
говора, помогают нам огнем из стаци¬ 
онарных пулеметов. Все живы. 
Нам чертовски везет сегодня... 


17 МАРТА 2011 ПДА. 

16:10, КЛАДБИЩЕ ЗАРАЖЕННОЙ ТЕХНИКИ 

... Как всегда, ничего не могу вспом¬ 
нить о километровом отрезке террито¬ 
рии, которую мы проезжали. Кажется, 
именно там расположен Чернобыль-2 
и радиолокационные антенны. Все по¬ 
чему-то спали... Передаем посланное 
с нами оборудование команде охраны 
кладбища зараженной техники. С 
болью в сердце смотрю на боевые ма¬ 
шины, медленно гниющие здесь. Соз¬ 
данные быть свободными, крылатые 
птицы МИ-6 и приземистые БТР'ы, 
принявшие на себя первый удар ради¬ 
ации. На приборной доске одного из 
бульдозеров надпись - «Помни, тебя 
ждут дома». Миссия выполнена, неко¬ 
торые ранены - считай, легко отдела¬ 
лись... Мы едем домой. Потому что нас 
ждут там. Дома. 


17 МАРТА 2011 ГОДА, 

20:30, ВОКЗАЛ 

После отчета в Штабе, провожаю 
коллег домой. Кто-то из них едет в 
Питер, кто-то обратно в Москву, кто- 
то еще куда-то... я пока что остаюсь. 
Остаюсь еще на день, чтобы прой¬ 
тись по вечернему Киеву и увидеть 
мир глазами человека, у которого 
жизней как у кошки - где-то по де¬ 
вять, а полужизней около восемнад¬ 
цати... Глазами Сталкера, которые 
всегда пусты на первый взгляд, но 
скрывают за собой боль тех, кто взял 
на себя обязанность выжить в этом 
аду и вынести оттуда информацию, 
которая так необходима для понима¬ 
ния сути живого организма Чернобы¬ 
ля. Для понимания Сталкера, кото¬ 
рый еще вернется к тебе, Зона, где- 
то следующей осенью. Но не 
сейчас. Не сейчас... гГ л ^ 
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ТЕМА 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ ПО ММОЯРС 




У ВОРОТ ИНОГО МИРА 


Эта статья посвя¬ 
щена ММСЖРС 
2003-2004 годов 
(вышедших и разра¬ 
батывающихся) и 
призвана помочь тебе 
выбрать одну из них в 
качестве среды обита¬ 
ния. ММСЖРС - это он¬ 
лайновые игры, принци¬ 
пиально отличающиеся 
от всего, что тебе встре¬ 
чалось ранее. Во-первых, 
их мир постоянно меняет¬ 
ся. После недельного отсу¬ 
тствия в игре ты с удивле¬ 
нием узнаешь, что разра¬ 
ботчики ввели нес¬ 
колько новых ти¬ 
пов монстров, твой 
клан захватил три 
вражеских замка, а 
сосед по парте Василий 
получил пять новых 
уровней и руководит целым 
подразделением новичков. 
Во-вторых, в них огромное 
количество игроков. На сер¬ 
верах современных ММСЖРС 
могут одновременно находиться 
несколько тысяч игроков. Соответ¬ 
ственно, битвы сто на сто (и более) ос¬ 
тавляют в памяти невероятные воспоми¬ 
нания. Наконец, роль управляемых 
компьютером персонажей (І\ІРС) сведена 
в них к самому минимуму. Момент осозна- 


Текст: Егор Просвирнин 


ния того, что хреновенькии мечик, выпав¬ 
ший из монстра, нельзя загнать ІМРС-тор- 
говцу, сравним по драматизму с буддис¬ 
тским просветлением и уходом в нирвану. 
И, самое главное, на пребывание в мире 
ММСЖРС тратится огромное количество 
времени. Средний срок пребывания в иг¬ 
ре-3 месяца. Если играть всего по 3 ча¬ 
са в день, то получается астрономическая 
сумма в 270 часов. При таких масштабах 
качество графики, музыки, сюжета, квес- 
тов, а также тысяча и одна дополнитель¬ 
ная возможность становятся совершенно 
неважными вещами. Остается лишь чис¬ 
тый геймплей. А сердце геймплея - бое¬ 
вая система. Центром любой ММСЖРС-бо- 
евой системы является отношение к РѵР 
(битвам игроков между собой). В зависи¬ 
мости от него, все онлайновые ролевые 
делятся на сагеЬеаг (преобладает совме¬ 
стная охота на монстров, выполнение 
квестов) и РѵР (основное занятие игроков 
- драки между собой). Играя в сагеЬеаг 
ты будешь защищен от посягательств 
других игроков. При выборе РѵР надо 
быть морально готовым к частым смертям, 
зато в качестве компенсации можно 
убивать не понравившихся тебе игроков. 
Главное отличие битвы между игроками в 
ММСЖРС и каком-нибудь Сои пЬег-51;гі ке 
заключается в том, что их исход напря¬ 
мую влияет на игровой мир. Убил врага - 
получи золото и вещи, это облегчит даль¬ 
нейшие битвы. Успешно руководил рей¬ 
дом на вражескую столицу? Распишись в 
выдаче известности на весь сервер. 




СПИСОК ПОПУЛЯРНЫХ СОКРАЩЕНИЙ 


Но т8з! ВТ\Л/1 доііа зоте іпТо Іог уа 
Ьоиі ттогдз. Сі апсі пр, зепб те иг 
соттепіз. Суа, Су. 

Ты что-нибудь понял? В 
англоязычных ММ0ПР6 очень 
часто встречаются сокращения и 
составленные из них предложения. 

В этом справочнике собраны 
наиболее употребительные из них. 

І_о - Ы, ЬеІІо - привет 
Суа - зее уои - до свиданья 
гп8 - таЬе - друг, соратник, 
соклановец 

гп8з - таіюз - то же во 
множественном числе 
ВТѴ\/ - Ьу ьЬе ѵѵау - кстати 
6о№а - доіпд Ію - собираюсь что-то 
сделать, хочу что-то сделать 
(американский сленг) 

Уа - уои - ты, вы 


Ѵ\/ТР - ѵѵЬаІ; іНе (* *к - какого 
хрена? 

ѴІГГН - ѵѵНаІ: ьЬе ЬеІІ - какого черта? 
\А/ТВ(І_ТВ) - ѵѵапі Ію Ьиу, Іоокіпд Ію 
Ьиу - хочу купить 
ОІ_ - доосі Іиск - удачи 
№ - по ргоЫет - нет проблем 
(обычно говорится в знак согласия, 
иногда употребляется вместо 
«пожалуйста») 

141 - пісе опе - хороший, классный 

ІІг - уоиг’з - твой (ѵѵНаЬ’з иг пате?) 

ТНх - ьЬапкз - спасибо 

ТУ - іИапк уои - спасибо тебе, 

определенному лицу 

ВВВ - Ье гідіи Ьаск - скоро вернусь 

АРК - аѵѵау (гот кеуЬоагсІ - отошел 

от клавиатуры 

АРК ЗОтіп ЬгЬ - отошел от 

клавиатуры, вернусь через 30 

минут 

0М6 - оЬ ту досі - о, мой бог! 
(сильное восклицание) 


0МР6 - оН ту (и * * * * досі - самое 
сильное восклицание, выражает 
состояние максимального 
удивления и изумления 
омѵѵ - оп ту ѵѵау - уже в пути, 
скоро буду 

ВВѴѴ - Ье гідіи ьЬеге - скоро буду 
там (здесь) 

НеЬе - хехе - смех 

НеЬеНе - хехехе - сильный смех 

МиЬКаааЬЬа - злобный хохот 

ЮІ_ - ІаидГі оиС о( ІоисІ - очень 

громкий смех над удачной 

шуткой/ситуацией/персонажем 

ВОРІ- - гоіііпд оп ъЬе (Іоог ІаидЬіпд - 

от хохота по полу катаешься 

ѴѴ8 - ѵѵаіі - подожди 

бТб - доі; Ію до - мне отсюда пора, 

и как можно скорее 

зідод - зее уои - пока, увидимся! 

ІМР - пои (иппу - не смешно 

(негативное выражение) 

61ІѴ5 - ребята, мужики, товарищи! 


В06ЕВ - понял (а вовсе не имя 
собственное) 

ВТРМ - геасі сНе (и* * * * тапиаі - 
посмотри чертов мануал, козел! 
НІЛМ - Ьопеу - милая! (можно и 
«милый!») 

АТМ - ас ьЬе тотепі; - в данный 
момент 

АѴѴЕЗОМЕ - просто чумовой 
(американский сленг) 

81ІХХ - думаю, это слово ты и без 

меня знаешь 

ВбУ - геасіу - готов 

ВТМ - геасіу Ію тоѵе - готов к 

действию, готов двигаться 

НР - Наѵе (ип - развлекайтесь, 

наслаждайтесь игрой 

Т1 - Іюо опе - кому-то одному (I 

ІюІсІ іі т8) 

ІМНО - іп ту ЬитЫе оріпіоп - по 
моему скромному мнению 
ТС - Ьаке саге - береги себя, будь 
осторожен 
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ММОНРС СІІЮЕ I ЗРЕСІАЬ 



5іаг \Ѵагз баіахіез 
Ап Етріге ЭіѵісІесІ 


Сайт: ыплмллзіагѵѵагздаіахіез.сот 
Статус: игра вышла в 2003 году 


Начнем наш краткий обзор со 5іаг ѴѴагз баіахіез игры с 
поистине трагической судьбой. Имея полный набор РѵР- 
джентльмена (специальные классы для РѵР, множество так¬ 
тик и стратегий, необходимость грамотной работы в груп¬ 
пах), она страдает всего от одного недостатка - убить ко¬ 
го-то можно либо на дуэли (предварительно получив согла¬ 
сие врага) или же в том случае, если враг числится откры¬ 
тым сторонником одной из противоборствующих фракций 
(Империя или повстанцы). Из открытых приверженцев 
можно в любой момент перейти в число скрытых сторонни¬ 
ков и стать иммунным для атак, что и сделает человек, уз¬ 
нав, что ты точишь на него зуб. Плюс невозможность снять 
хоть что-нибудь с тушки мертвого врага. Зато это - самая 
совершенная на сегодняшний день система производства 
вещей игроками. И просто замечательный АІ монстров. Вы¬ 
вод: чистый сагеЬеаг, идеально подходящий для панически 
боящихся быть убитыми игроков. 


Закат на планете Кореллия, родине 
Хана Соло. Потрясающее зрелище! 



Охота на ранкоров (да, тех, что 
из фильма) крайне увлекательное 
занятие. Пока тебя не съедят... 


Лицо, полное гуманизма 
Ваш покорный в $ѴѴС. 






Іі 





ШІІ 



Его мерзкое Злодейшество милостиво 
приветствует вашего покорного. 

_I_ I _ I _ Е_3 _ I _ Е_ Е_І _ І_ 


л 
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ТЕМА ПУТЕВОДИТЕЛЬ ПО ММОПРС 




Ч/ог\б оГ ШгсгаЪ 


Сайт: ымлпллыгогІгіоГѵѵагсгаГС.сот 
Статус: выходит 14 июня 2004 года 


Продолжает славную когорту сагеЬеаг-игр всенародно лю¬ 
бимый, заранее хит ѴѴогІсі оТ ѴѴагсгай. ВІінагсІ охотно рас¬ 
сказывает о совместном выполне¬ 
нии квестов, в малейших деталях 
смакуя описание процесса, но сму¬ 
щенно помалкивает о РѵР, лишь за¬ 
являя о том, что не желающие РѵР 
граждане могут не волноваться за 
сохранность своих шкур. Стало из¬ 
вестно, что в 90% зон в игре сра¬ 
жения между игроками будут со¬ 
вершенно невозможны. В остав¬ 
шихся 10% предполагаются некие 
бои за удержание различных пост¬ 
роек. Павшие смертью «храбрых» 

(иначе я их назвать не могу) в ка¬ 
честве наказания получат лишь временное незначительное 
уменьшение параметров персонажа, сохранив все вещи и 
весь набранный опыт в неприкосновенности. Еще один 
сагеЬеагдля пугливых «массовых пользователей». 


ІиІ'.Е 'II И 


Миф первый: для игры в ММОНРѲ обязательно нужна выделенная линия. 

На самом деле, это, мягко говоря, не совсем так. Или, точнее, совсем не так - 
практически все существующие на сегодняшний день ММ0ВР6 работают на 
модемном соединении. Конечно, с выделенной линией играть намного 
комфортнее, но и с модемом жить тоже можно. 

Миф второй: ММ0ПР6 - это очень дорого и обязательно с кредитной карточкой. 
И все опять не так. Крайне сложно найти ММ0ПР6 с абонентской платой выше 
15 долларов США в месяц (если посчитаешь, сколько тратишь в месяц на игры, 
то увидишь, что это не такая уж и большая сумма). Часть игр используют так 
называемые рге-раісі карты, позволяя обходиться без кредитных карт. Ряд 
российских банков запустил специальные программы, с помощью которых ты 
сможешь обзавестись виртуальной кредиткой для оплаты услуг и товаров в 
интернете за смешные деньги (порядка 5 у.е.). 

Миф третий: для игры в ММ0ПР6 необходимо свободно владеть андийским 
языком. 

Конечно, на неком минимальном уровне английский знать надо (чтобы 
разобраться в интерфейсе игры), но практически во всех ММ0ПР6 существуют 
русские кланы, члены которых общаются между собой на русском языке. Автор 
этого текста лично знает немало успешных русских игроков, которые совершенно 
не владеют английским языком, что не мешает им быть грозными воинами, 
которых боятся англоговорящие граждане. 


ММ0КР6 


■ ТРИ РОССИЙСКИХ 




Взвейтесь в небо, ѵж- 
самолеты! Т - 


Светящийся от радости гном-хулиган 
нидается на безобидного морлока. Милиция! 


Спешите лицезреть Интерфейс, Лучше 
Которого Быть Не Может В Принципе. 


Мечта россиисних 
лесорубов. 


* 


Это 


называется 


горячие 


ручни 


Большой 


злой 


толстый 


ИБО] 
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ММОНРС СІІЮЕ I ЗРЕСІАЬ 



ЕѵегОиезС II 


Сайт: ѵѵѵѵѵѵ.еѵегдие§12.сот 
Статус: выходит 14 июня 2004 года 


«Приключения Тринити 
в Средневековье». 




Так здесь выглядят варвары 
женского пола. Бездонные зеленые 
глаза пусты как голова казуала. 


Сисястая тетка призвана 
возбуждать тягу к... игре. 


Полуодетая героиня явно 
очень сильно замерзла. 


Тихие улочки 
сонного городка. 




Собственный дом с белым заборчиком. Несомненно, 
ради этого стоит сражаться и страдать. 


-■ 


■ Дядь, дай десять 
копеек на хлебушек! 


Следующий наш подсудимый также справедливо гордится 
своим именем. «Еѵегдиезі 2» - это вам не хухры-мухры, это 
гарантированные сотни тысяч подписчиков (читай «массо¬ 
вых пользователей, которые не любят гибнуть в бою»). Со¬ 
ответственно, и отношение к РѵР у будущего хита более 
прохладное. Во всех своих интервью разработчики отрешен¬ 
но твердят: «Не желающие РѵР игроки могут спать спокойно, 
на них никто не покусится. Мы делаем основной упор на 

РѵЕ». Как реализован бой с монстрами, 
более-менее понятно. Как только начина¬ 
ется схватка, ты и монстр «закрываетесь» 
от вражеских атак. Ни тебя, ни монстра 
никто не может атаковать. Соответствен¬ 
но, ты также можешь атаковать только 
выбранную тварь. За большие потери в 
опыте и луте (смотри словарик) ты мо¬ 
жешь «разомкнуть» бой и позволить по¬ 
мочь тебе кому-нибудь еще. Как ты пони¬ 


маешь, никакого нормального РѵР при таком раскладе даже 
в принципе быть не может - в случае чего враг просто «на¬ 
падает» на монстра и становится неуязвимым для твоих атак. 
Потерь в вещах в случае смерти ты также не обнаружишь. 
Хотя, если быть честным до конца, в Еѵегциез^е будет более- 
менее нормальный РѵР на отдельных серверах. Только кон¬ 
тингент на них собирается весьма специфический, даже, 
прямо скажем, отмороженный (сие смелое суждение выно¬ 
сится из опыта игры в первый Еѵегдиезі). Кроме РѵР там за¬ 
няться нечем, и вся более-менее приличная публика предпо¬ 
читает эти резервации обходить стороной. То есть, мы опять 
приходим к сагеЬеаг'у, чистому, как слеза комсомолки. 
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ТЕМА ПУТЕВОДИТЕЛЬ ПО ММОПРС 



Рга§оп Етрігез 


Сайт: ѵѵѵѵѵѵ.сігадопетрігез.сот 
Статус: выходит осенью 2004 года 


Продолжает наш сеанс разоблачений черной магии амбици¬ 
озный проект Огадоп Етрігез. Несмотря на множество 
очевидных достоинств проекта, с РѵР там дела обстоят не¬ 
важно. Если не брать в расчет крупномасштабные столкно¬ 
вения кланов (которые случаются отнюдь не каждый день), 
то поубивать себе подобных можно будет только после по¬ 
лучения одного из трех РѵР 
классов - торговца, бандита и 
охотника за головами. Банди¬ 
ты могут нападать на торгов¬ 
цев, чтобы перехватить их 
квестовой груз. Охотники за 
головами смогут нападать на 
бандитов и чуть-чуть грабить 
бездыханные тела «братков». 

Стать одним из этих уважае¬ 
мых джентльменов достаточно 
просто - надо всего лишь об¬ 
ратиться к соответствующим 
ИРС или же совершить проти¬ 
воправное действие (для по¬ 
лучения статуса бандюгана). Пренебрегшие этими фор¬ 
мальностями граждане по умолчанию считаются самыми 
мирными из всех жителей, и вражеским нападениям не 
подвластны в принципе. Все это несколько искупает воз¬ 
можность нападать безо всяких ограничений на предста¬ 
вителей вражеских империй. Но их, для начала, еще и 
найти надо. Думаю, ты уже догадался, как следует обоз¬ 
вать эту игру. 




Рьяные 
после месяца 


поклонники игры 
опііпе. 



Местный архитектурный стиль никак 
не назовешь «имперским». Фи! 





г 



і 


Удивленными глазами из неприметных 
кустов мы наблюдаем невесть откуда 
взявшегося зеленокожего. 
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ММОНРС СІІЮЕ I ЗРЕСІАЬ 


ТЯЫІІ 


а 



Ыпеа§е 2 


Сайт: ѵѵѵѵѵѵ.Ііпеаде2.сот 
Статус: игра вышла в 2004 году 




Ж 



Вот мы наконец-то добрались до игры с ореп-РѵР (обратись 
к словарю). Культовый среди азиатских товарищей проект 
позиционирует себя как рай для любителей посрезать мяс¬ 
цо с тушек себе подобных. Тут тебе и осады замков, и кла¬ 
новые войны (для объявления 
которых нужно согласие обо¬ 
их кланов, что практически 
никогда не случается) и ваще. 
В теории так оно и есть - в 
любой момент времени можно 
воткнуть свой двуручный меч 
промеж глаз чем-либо прови¬ 
нившегося игрока. Но не спе¬ 
ши кричать: «Ура, идеал най¬ 
ден!». Все удовольствие пор¬ 
тит система кармы (которая 
более чем напоминает «Сфе¬ 
ру», точнее, «Сфера» напоминает ее). Суть проста - если 
ты не во время клановых битв попытаешься напасть на че¬ 
ловека с «хорошей» кармой, то твоя карма мигом станет 
«плохой», красной. Судьба «помидоров» (так здесь назы¬ 
вают краснокарменных игроков) воистину ужасна - любой 
может убить их и ничего ему не будет. Вернее, очень даже 
будет - с мертвого «помидора» выпадают вещи в 30% слу¬ 
чаев («хорошисты» теряют бирюльки гораздо реже). Так 
как в игре вещи значат очень много, то тебе достаточно 
стать «помидором», умереть с пару-тройку раз и попасть в 
глубокую, извиняюсь, задницу, из которой без посторонней 
помощи не выберешься. Получается, что формально 
РѵРшная игра ставит палки между ног тем, кто пытается в 
ней заняться этим самым РѵР. Не наш выбор. 


Просим обратить внимание на отлетаю¬ 
щего в ад гоблина-дикобраза (справа). 


Решив начать играть в 
ММ0ВР6, ты наверняка 
захочешь посетить 
тематические форумы, на 
которых опытные игроки 
общаются, активно используя 
специфический игровой сленг. 

В этом словарике приведены 
основные сленговые слова, 
используемые в ММ0РР6. В 
скобках даны английские 
аналоги слов. 

Акк (ассоипС) - учетная запись 
пользователя, 
предоставляющая право 
доступа к игре 

Буфф, бафф (Ьи!І) - временное 
увеличение характеристик чара 
Буффер, баффер (ЬиІІег) - 
накладывающий буфы чар 
Гилда (биікі) - синоним слова 
«клан», применяется очень 
часто 

Гильдвар (диіісіѵѵаг) - война 
между двумя кланами 
Поверлевелинг (роѵѵегіеѵеііпд) 

- быстрый набор уровней при 
помощи более прокаченных 
персонажей 

Поверюзер (роѵѵегивег) - очень 
опытные игроки, великолепно 
разбирающиеся в игре и 
многого достигшие (не является 
синонимом «хаев») 

Ролеплеер (гоіеріауег) - игрок, 
отыгрывающий роль 


спавн (враѵѵп) - место 
возрождения монстров 
Зерг (гегд) - союз нескольких 
кланов, объединившихся для 
уничтожения какого-либо 
другого клана. Также иногда 
под этим понимается большое 
количество нубов, 
используемых в качестве 
«мяса», давящего хай-левелов 
Суппорт (класс) (зиррогС сіазз) 
- игроки, оказывающие лишь 
поддержку в бою, не способные 
быть основной ударной силой 
(также иногда под этим 
подразумеваются крафтеры) 
Теллнуть (Іо СеІІ) - 
использовать функцию /СеІІ 
для связи с игроком 
Крафт(инг) (сгаЛ) - 
производство каких-либо 
вещей игроком 
Крафтер (сга(Сег) - игрок, 
производящий вещи 
Лут (ІооС) - вещи, выпадающие 
из игроков или монстров 
Лутить (Іо Іооі) - собирать лут 
Лутер (ІооСег) - сборщик лута 
Нуб (пооЬ) - новичок в игре 
Фармить (Со (агт) - 
целенаправленно убивать 
монстров ради денег/вещей 
Хай-левелы (хаи) (ЫдЬ-ІеѵеІ) - 
высокоуровневые игроки 
Чар (сЬаг, сНагасСег) - 
персонаж, герой, твое или 
чужое Альтер-эго в мире игры 
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ТЕМА 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ ПО ММОВРС 





5МасІо\ѵЬапе 


Сайт: ѵ\плплл§НасІоѵѵЬапе.сот 
Статус: игра вышла в 2003 году 


Хотя 


игре 


монстры 


играют 


роли 


тридцать 


четвертого 


плана 


иногда 


их 


все 


же 


стоит 


остерегаться 


не 


стесняясь 


делать 


ноги 


Кажется, кто-то 
довыпендривался... 


Осада города в самом разгаре, катапульты 
атакуют центральное Древо Жизни. 


■ Один на всех и 
все на одного! 


Вот мы наконец и добрались до действительно РѵР-игры. 
ЗНасІоѵѵЬапе проста и жестока одновременно. Новоявлен¬ 
ный игрок вплоть до 21 уровня может обитать на «острове 
новичков», где РѵР запрещен, а вещи после смерти никуда 
не пропадают. Затем он попадает в 
жестокий «взрослый» мир, где нападе¬ 
ние запрещено только в двух-трех мес¬ 
тах - ИРС-городах. На всей остальной 
территории мира игрок имеет право 
убивать и быть убитым. На трупиках 
несчастных остаются все вещи, бывшие 
в инвентаре (предметы, находившиеся 
на теле, остаются при игроке). То есть, 
убивать не только приятно, но и полез¬ 
но. Правда, как и во всех серьезных 
РѵР-играх, вещи значат гораздо мень¬ 
ше, чем правильная прокачка персона¬ 
жа. То есть, наличие в руках убер-дубины вовсе не критич¬ 
но для успешного издевательства над соперником. Кроме 
того, наличествуют города игроков, которые другие игроки 
обожают брать штурмом. Построившие город пытаются ак¬ 
тивно этому сопротивляться, получается очень весело. 
Плюс ко всему - невероятно быстрая прокачка (за неделю 
роѵѵег Іеѵеііпда вполне реально прокачать персонажа, пол¬ 
ностью готового к полноценному участию в боевых 
действиях). Главный минус этого замечательного проекта - 
графика уровня конца 90-ых годов, которая отпугнула мно¬ 
гих игроков. Если не брать ее во внимание, то перед нами 
лучшая игра для любителей РѵР из ныне существующих. 


Массовая миграция игроков со слож¬ 
ными лицами. Намекну: таким строем 
ходят не на дружескую вечеринку. 
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ММОНРС СІІЮЕ I ЗРЕСІАЬ 


■ Мальчики пытаются решить, 
кто кем сегодня будет обедать. 


ОагОТаІІ 



Сайт: ымлмллсІагкГаІІопІіпе.сот 
Статус: выходит во второй половине 2004 года 




Остро нуждающиеся в высококачественном 
грунте огородники пытаются переработать 
на компост земляного голема. 


Автор благодарит за оказанную при подготовке материала помощь 
ЕИезіага [ТгіЬипаІ], РапіНегсІаѵѵ [ТгіЬипаІ] и Тапдага [ІпсІогіІ]. 


Отдавай Красную Шапочку, 
волчара позорный! 


■ Живой дракон - это крайне редкое 
зрелище, наблюдать которое можно 
лишь недолгое время. Затем наблюдения 
продолжаются уже изнутри дракона. 


Куси 


его 


Шарик 


куси! 


Оговорка «из ныне существующих» в описании 
БІіасІоѵѵЬапе была не случайной. Ибо в сравнении с 
Оз г Ма II даже знаменитый РѵР-хит кажется игрой с непри¬ 
емлемо большим количеством поблажек. Ограничение на 
РѵР в Оаг/с/а// одно - никаких ограничений. Любой игрок 
может быть убит в любой момент в любом месте (если у 
убийцы хватит сил, конечно же). Никаких безопасных зон и 
прочих уступок казуалам. Одно «но» - за убийство членов 
своей расы и своей гильдии у персонажа ухудшается «ми¬ 
ровоззрение», превращая игрока из «нейтрала» в «зло¬ 
дея». Злодеям несколько сложнее живется в мире игры. 
Впрочем, все шесть имеющихся в Оаг/с/а// рас ведут между 
собой постоянные войны (резня враждебных инородцев не 
преследуется). Плюс диіібѵѵаг, которую можно объявлять в 
одностороннем порядке. Плюс ГиІІ Іооі: - ты можешь снять с 
изуродованного вражеского тела все имеющиеся на нем 
предметы. Так как в игре кроме воинов присутствуют еще и 
крафтеры (смотри ненаглядный словарик), то ты можешь 
ожидать кровопролитных битв за торговые караваны. Обя¬ 
зательная часть джентльменского набора любой уважаю¬ 
щей себя ММСЖРС - города игроков, которые следует зах¬ 
ватывать и разорять, также сидит на своем законном месте. 

В общем, если разработчики исполнят все свои 
обещания, то нас ждет новый РѵР-культ. 

З авершая статью, я бы хотел тебя предупре¬ 
дить об одном нюансе при выборе игры. По¬ 
ка твой персонаж будет непрокаченным, 
все ограничения, накладываемые на РѵР, будут 
казаться тебе благом, защищающим тебя от про¬ 
извола других игроков. Ты будешь радоваться, 
что тебя никто не может убить «просто так». Од¬ 
нако рано или поздно любой персонаж при должных усилиях 
вырастает в настоящего монстра. И ограничения, ранее казав¬ 
шиеся благодатью, превращаются в цепи, сковывающие руки 
титана. Ты бы хотел прирезать этого, вот этого и вон того - а 
низзя, игра по рукам кааакдаст! Оказывается, что вся накоп¬ 
ленная тобой мощь бесполезна - правила игры не позволяют 
насладиться ей в полной мере. Значит, ты просто так потратил 
несколько месяцев своей жизни, прокачивая никому не нуж¬ 
ного бойца. Чтобы избежать разочарования, тщательно обду¬ 
мывай все плюсы и минусы РѵР-системы при выборе игры. 
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РАЗГОВОР ПОДУШАМ I ВИНСДЕЗИ 





Винс Дези (Ѵіпсе Резі) - один из са¬ 
мых своеобразных персонажей в сов¬ 
ременной игровой индустрии. Именно 
он повинен в появлении на свет та¬ 
ких игр, как Розіаі и Розіаі 2. Его 
компания Риппіпд ѴѴШі Зсіззогз за 
свою не такую уж и долгую историю 
успела снискать славу, возможно, са¬ 
мого неполиткорректного, самого 
скандального разработчика на свете. 
Как вы прекрасно понимаете, отка¬ 
зать себе в общении с таким челове¬ 
чищем было просто невозможно. На¬ 
ладив контакт, мы начали допрос с 
пристрастием. 


ВИНС ДЕЗИ 


МАЛЬЧИК ИЗ КАТОЛИЧЕСКОЙ ШКОЛЫ 


ИМЯ 

Винс Дези 

Ц ДАТА РОЖДЕНИЯ 

Вы не поверите 

МЕСТО ПРОЖИВАНИЯ 

г. Таксон, штат Аризона 

Ц ОБРАЗОВАНИЕ 

Улица 

САМЫЕ ВАЖНЫЕ ВЕХИ В ЖИЗНИ: 

Рождение моих двух сыновей и смерть моей матери 

ПЕРВАЯ СОЗДАННАЯ ИГРА: 

ВгізІІез С64 

ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ ИГРА 

Все еще в процессе поиска таковой 

ПОСЛЕДНИЙ ВПЕЧАТЛИВШИЙ ФИЛЬМ 

«Страсти Христовы» (Раззіоп о! СІігізІ) 

ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ ННИГА 

Оарап: РоіпІ&Зреак 

ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ МУЗЫНА 

Ничто не впечатляет меня больше, 
чем IX Симфония Бетховена 

Ц ОБЫЧНО ОДЕТ 

Джинсы 

Ц НИКОГДА НЕ НОСИТ 

Головные уборы. Но хочу приобрести одну 
из русских меховых шапок 

Ц ПО ЖИЗНИ ЛЮБИТ 

Девушек, женщин, лесбиянок 

ПО ЖИЗНИ НЕ ЛЮБИТ 


Людей, которые хотят получить что-то, 
не заработав это что-то 



РСИГРЫ: Расскажи нам о своем 
детстве. Тогда у нас появится от¬ 
личная возможность отнести твою 
историю к психоаналитику и полу¬ 
чить на выходе любопытные ре¬ 
зультаты. 

Винс Дези: Я воспринимаю этот воп¬ 
рос очень серьезно, так что давай 
начнем с самого начала. Я родился в 
Нью-Йорке, в Бруклине, в очень кон¬ 
сервативной итальянской семье. Рос я 
в так называемом районе синих ворот¬ 
ничков, то есть в рабочем районе. 
Двенадцать лет ходил в католическую 
школу. Потом отправился в универси¬ 
тет, где изучал педагогику, историю и 
психологию. Вот так. 

А теперь укороченная версия всего то¬ 
го, что я сказал ранее. Я был хорошим 
мальчиком, часто дрался и постоянно 
бегал за девками. 

РС ИГРЫ: Ты только что сказал, что 
двенадцать лет посещал католи¬ 


ческую школу. Как это на тебя 
повлияло (а не повлиять просто не 
могло)? Какое у тебя отношение к 
религии сейчас? 

Винс Дези: С течением лет мое отно¬ 
шение к религии менялось. Сейчас 
меня, пожалуй, можно назвать экзис¬ 
тенциалистом и агностиком. Я живу 
по так называемому «золотому пра¬ 
вилу» - «Поступай с другими также, 
как хотел бы, чтобы поступали с то¬ 
бой». То есть, если ты поимеешь ко¬ 
го-то, не удивляйся, если этот кто-то 
поимеет тебя. 

Когда я был маленьким, я рос в Брукли¬ 
не. На улице, где я жил, были церковь, 
школа и сиротский приют. Было очень 
странно. Мне было позволено заходить 
в приют, чтобы играть там с детьми-си- 
ротами. А в конце дня мне нужно было 
возвращаться домой. У них же дома, са¬ 
ми понимаете, не было - они остава¬ 
лись в приюте. Такие вещи заставили 
меня еще в том возрасте понять, нас- 
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РАЗГОВОР ПОДУШАМ I ВИНСДЕЗИ 




-МЭРИ КОУЛМЕН 



РС ИГРЫ: В России практически никто не 
знает, кто такой Гэри Коулмен (багу 
Соіетап). Расскажи нашим читателям, как 
он стал частью РозЪаІ, как ты с ним позна¬ 
комился, и что он из себя представляет. 

Винс Дези: Гэри Коулмен - большая те¬ 
лезвезда в Штатах. Он - известный ребе¬ 
нок-звезда, который вел шоу «Оі^егепЪ 
ЗЬгокез». Гэри уникален еще и тем, что у 
него есть специальные медицинские ус¬ 
ловия, которые не позволяют ему вырас¬ 
ти. А потому он до сих пор выглядит как 
ребенок. У него был собственный мульт¬ 
сериал, его арестовывали за изнасилова¬ 
ние, у него были проблемы со сборщика¬ 
ми налогов, он снялся в куче фильмов, те¬ 
лепередач и видеоклипов. Он очень из¬ 
вестен. Кстати, совсем недавно он изби¬ 
рался на пост губернатора штата Кали¬ 
форния. Он настоящая американская поп-икона. Он олицетворяет собой все то, что есть в Америки дур¬ 
ного. А в реальной жизни он клевый парень и настоящий профессионал. 

Когда мы работали на дизайном РозЬаІ 2, нам захотелось добавить в него что-нибудь особенное, еще 
больше юмора. А Гэри как раз большой поклонник компьютерных и видеоигр. Кроме того, он очень лю¬ 
бит оружие. Так что он был нашей главной и единственной кандидатурой. Я связался с его агентом, дого¬ 
ворился, чтобы он прилетел к нам в Таксон, познакомил с командой. А потом мы пошли и славно постре¬ 
ляли - в Аризоне мы все любим пушки. 



колько тяжела и несправедлива жизнь. 
Мне очень нравилось ходить в цер¬ 
ковь, слушать мессу на латыни; а поз¬ 
же, в 60-х, Католическая церковь 
сильно изменилась. Я никогда этого 
не понимал. Религия не должна ме¬ 
няться с течением времени для того, 
чтобы соответствовать нуждам обще¬ 
ства в конкретный момент. Это заста¬ 
вило меня отвернуться от религии во¬ 
обще. 

РСІ/ІГРЫ: Как на свет появились 
Киппіпд ѴѴіІН Зсіззогз? Когда, 
собственно, все началось, и как 
тебя угораздило самовыражаться 
с помощью компьютерных игр? 
Винс Дези: Когда я был маленьким, 
то хотел стать художником - мне всег¬ 
да нравилось рисовать. Когда я стал 
чуть постарше, то начал увлекаться 
поэзией. Но, так уж сложилось, что 
лучше всего у меня получалось зани¬ 
маться бизнесом и маркетингом. В иг¬ 
ровую индустрию я попал после того 
как Аіагі (не та, которая сейчас зо¬ 
вется таковой, а старая) переехала из 
Калифорнии в Нью-Йорк. Это было в 
1980 году. Я начал работать агентом и 
в конечном итоге доработался до того, 


что спродюсировал более ста игр - 
преимущественно детских образова¬ 
тельных. Я же в 1992 году перевез 
компанию в Таксон, что в Аризоне. 
Все в нашей команде очень устали от 
производства детских игр. Нам нрави¬ 
лись шутеры и игры для игровых авто¬ 
матов. Тогда в 1996 году мы решили 
основать новую компанию. Компанию, 
разрабатывающую такие игры, в кото¬ 
рые, как бы банально это не звучало, 
нам самим нравилось бы играть. Мы 
хотели отличаться от других, от всех 
тех компаний, которые раз за разом 
выпускали одно и то же скучное дерь¬ 
мо, вроде «пристрели этого гребаного 
пришельца» или «захвати того греба¬ 
ного монстра». Наш путь был прост: 
мы хотели, чтобы наши игры базиро¬ 
вались на реальной жизни. Так все и 
началось. 

РСІЛГРЫ: У нас тут не все знают, 
так что объясни, какой скрытый 
смысл скрывается за названием 
Киппіпд ѴѴіІН Зсіззогз? 

Винс Дези: Здесь в Америке «бегущий 
с ножницами» (гиппіпд ѵѵіШ зсіззогз) - 
часто употребляемое выражение, ис¬ 
пользуемое матерями в воспитатель¬ 



ных целях. Собственно, основное зна¬ 
чение сводится к «не делай этого». 
Для нас же это было чем-то вроде ло¬ 
зунга, нашего способа сказать миру, 
что нам наплевать, мы делаем то, что 
хотим. И я должен сказать спасибо 
«Акелле» за то, что у нее есть яйца, ей 
хватило мужества издавать наши игры 
в России. У нас в Штатах большинство 
крупных издателей даже не захотят 
разговаривать с нами. Наша репутация 
- это репутация негодяев и плохишей. 
Мы не играем по правилам. 

РСИГРЫ: Как появился такой пер¬ 
сонаж, как Почтовый Чувак 
(РозіаІ Рисіе)? 

Винс Дези: В 1986 году почтовый 
работник сошел с ума, устроил паль¬ 
бу в своем почтовом отделении и 
убил 16 человек, включая себя само¬ 
го. Тогда же появилась фраза «Соіпд 
Розіаі!» (адекватно перевести ее на 
русский язык практически невозмож¬ 
но - прим, автора). Так что для нас 
было вполне естественно назвать 
свою игру Розіаі. Мы создали персо¬ 
нажа, у которого не было конкретно¬ 
го имени, и назвали его Почтовым Чу¬ 
ваком. Он представляет собой сред- 
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* НЕМНОГО ПОЭЗИИ 



РСИГРЫ: Можешь показать нам что-нибудь из своей 
поэзии? Думаю, она будет интересна российским чита¬ 
телям. Ну, по крайней мере, тем, кто понимает английс¬ 
кий, потому как во избежание казусов мы не будем ее 
переводить, а представим в максимально аутентичном 
виде - то есть, в оригинальном. 

Винс Дези: Я знал, что рано или поздно меня попросят 
об этом. Вот строчки, которые я написал в 1974 году. 
Это короткая, но очень важная попытка попробовать 
выразить мой образ мысли. 

«І_іке а ЫгсІ ѵѵіъНоиІ; ѵѵіпдз 
I кпоѵѵ по Ьосіу» 

Вот еще кое-что: 

Іопеііпезз із етрЫпезз аТ іТз ГиІІезІ; 

аз сігеатз пеаг сіозег апсі геаійу зіірз аѵѵау 

тегсНаіиз о^ підіи Ъаке оѵег ъНе сіау 

НеагЪз апсі тіпсіз Ьеаі еасИ оЪНег зітріе 

оиігасіпд сіезіге 

зіпз ^огдіѵе ъНетзеІѵез 

ѵѵЫІе ЬеаиЬу ехсизез іІзеИ 1 

Ьгаіпз саЪсЫпд Яге 

зехиаі огдапз геігеаі; іп сііздгасе 

ѵѵііеп Іеагпіпд о^ зроііесі Іоѵе 

Еще у меня есть много произведений эротического ха¬ 
рактера, но мне кажется, что они не очень подойдут 
для игрового журнала. 


нестатистического американского 
парня, крепко затраханного всем 
дерьмом, что творится вокруг него. 
Единственное его желание, чтобы его 
оставили в покое. Но нет, правитель¬ 
ство вмешивается во все, даже в ме¬ 
лочи. В первой части оно вламывает¬ 
ся в его дом, на него нападает поли¬ 
ция и пытается выставить его вон за 
неуплату. Он ничего об этом не зна¬ 
ет. Слишком поздно, ад разверзается 
и начинается игра. В Розііаі 2 мы за¬ 
хотели добавить больше интересных 
черт в сложившийся образ. Помести¬ 
ли в игру жену Чувака - настоящую 
суку - и его пса Чампа (его образ ос¬ 
нован на реально существующей со¬ 
баке моего сына). У нас в Америке 
есть выражение - «ѵѵМИіе Ітазіі» (что- 
то вроде «белых отбросов» - прим, 
автора). Это такое же распространен¬ 
ное выражение, как «гебпеск» (очень 
приблизительно можно перевести как 
«деревенщины» - прим, автора). 
ѴѴИИ:е ІтазІі - это малоимущие белые 
люди, живущие в фургончиках, куря¬ 


щие, пьющие и в общем и целом на¬ 
ходящиеся на обочине жизни. Этот 
народец по мне - по крайней мере, 
они по большей части честны. 

РСИГРЫ: В Розіаі 2 вы использова¬ 
ли движок ІІпгеаІ. Как так могло 
получиться, что игра выглядит та¬ 
ким образом, что... ну, в общем, не 
заметно, что она сделана на осно¬ 
ве движка ІІпгеаІ? 

Винс Дези: Роз1:аІ 2 использует этот 
движок только как основу, мы очень 
многое в нем изменили, чтобы он со¬ 
ответствовал нашим потребностям. 
Например, возможность заходить 
внутрь зданий была для нас очень 
важна. Большинство РР5 похожи друг 
на друга - мы называем их «ЬаІІ ѵѵау 
зНооІіегз». Скучно. Мы хотели создать 
такое окружение, с которым было бы 
интересно взаимодействовать. А не 
какую-нибудь галактику, в которой 
придется маяться дурью. Так что спа¬ 
сибо, твой вопрос можно считать 
комплиментом. 


РСИГРЫ: У меня есть отличная 
концепция компьютерной игры, 
требующая мнения эксперта, по¬ 
желаний и всего такого прочего. 
Концепция такова: ты играешь за 
Сатану и твоя миссия - убить всех. 
Скажи, что ты думаешь об этом, 
что стоит добавить и вообще как 
тебе идея? 

Винс Дези: Мне нравится. Несколько 
лет назад была игра о том, каково это 
- быть богом. Но я всегда считал, что 
гораздо веселее играть именно за Са¬ 
тану. Мои идеи, касательно концеп¬ 
ции, таковы: будучи Сатаной, ты яв¬ 
ляешься эдаким «крестным отцом 
Ада» и должен тренировать всех но¬ 
воприбывших грешников. Я бы взял 
всех женщин и отправил их назад на 
Землю, где они использовали бы секс 
как оружие. Из мужчин я сделал бы 
солдат, отправил бы их обратно, что¬ 
бы они выполняли мои приказы и уст¬ 
раняли весь тот беспорядок, что успе¬ 
ли натворить женщины. Наградой рек¬ 
рутам будут вечеринки в тех частях 
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Винс Дези и сенатор Либерманн (активный 
борец за нравственность). Можно даже 
подумать, что они добрые друзья... 


Ада, которые охлаждаются кондицио¬ 
нерами, - ведь там внизу охренитель- 
но жарко. Хотите поиграть в такое? 

РСІ/ІГРЫ: РозіаІ 2 стал большим 
хитом в России. Ты ожидал чего- 
то подобного? Как ты думаешь, 
почему русским так сильно понра¬ 
вилась подобная игра? 

Винс Дези: Честно говоря, я не знал, 
чего ожидать от РозІ:аІ 2. Я был в кур¬ 
се, что у нас есть лояльные фанаты 
Розііаі в Штатах, в Европе, в Японии, 
но Россия - новая для нас территория. 
Я был счастлив, когда «Акелла» и нес¬ 
колько других российских издателей 
изъявили желание издать игру; такой 
интерес натолкнул меня на мысль, 
что, возможно, у нас будет хит в Рос¬ 
сии - ведь все они знают местный ры¬ 
нок. Я выбрал «Акеллу», потому что 
мне показалось, что они лучше других 
понимали, какой потенциал заложен в 
нашей игре, и что Киппіпд ѴѴіШ 
Зсі550Г5 - не «еще один разработчик», 
а особенный разработчик. Что касает¬ 
ся популярности игры, мне кажется, 
что главным является тот факт, что 
Россия сейчас свободна и хочет кусок 


американского пирога. А Розііаі - 
именно то, что нужно. Насколько я по¬ 
нимаю, Россия сейчас испытывает ряд 
метаморфоз, все больше отходит от 
восточной культуры и максимально 
старается приблизиться к культуре за¬ 
падной. Что мне особенно нравится, 
так это хорошее чувство юмора у рус¬ 
ских. Не то, что у каких-нибудь гре- 
банных французов. 

РСИГРЫ: Насколько нам известно, 
в ближайшие месяцы ты собира¬ 
ешься посетить Россию. Какие 
места ты хочешь увидеть в первую 
очередь, что ты знаешь о нашей 
стране, кроме стандартного набо¬ 
ра стереотипов, вроде «снег-вод- 
ка-балалайка-медведи »? 

Винс Дези: Я с нетерпением ожидаю 
приезда в Россию. В первую очередь, 
мне интересно увидеть невероятную 
архитектуру, посетить дома людей, 
как в больших городах, так и за их 
пределами. Я хочу есть русскую еду, 
пить по-русски, говорить по-русски и 
почувствовать дух России. Вообще 
Россия - огромная страна, в которой 
уживаются много культур, так что для 


того, чтобы хоть как-то это все охва¬ 
тить, придется посетить Россию не 
один раз. Тем более что Россия еще и 
похожа на Штаты в некотором смысле. 
Например, Нью-Йорк очень сильно от¬ 
личается от остальной части страны; 
здесь то же самое - Москва ведь не 
даст полное представление о том, что 
такое страна в целом. А вообще я пре¬ 
бываю в восторге от того факта, что 
мне удастся походить по улицам, кото¬ 
рые видели Екатерину Великую, Ста¬ 
лина и Евтушенко. 

РСИГРЫ: Расскажи о своих источ¬ 
никах вдохновения. Музыка? 
Фильмы? Литература? Ну и все в 
таком духе. 

Винс Дези: Женщины. Все, начиная с 
моей матери. Она был настоящей бун¬ 
таркой, очень сильной сицилийской 
девушкой, выросшей во времена Ве¬ 
ликой депрессии в 30-е года. Женщи¬ 
ны гипнотизируют меня, делают бес¬ 
помощным. К моей голове приставля¬ 
ли пушку - я даже не вспотел, но жен¬ 
щины просто сводят меня с ума. Мне 
нравится женская сексуальность - это 
как рай на Земле. Ничто не придает 
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мне такую мотивацию, как женщины. 
Музыка - да, мне нравится трахаться 
под КоІІіпд Біюпез, Мадонну и Бетхове¬ 
на. Из фильмов нравится «Касаблан¬ 
ка», «Бен Гур» и «Крестный отец». 
Литература для меня - это поэзия. Я 
пишу стихи с двенадцати лет. Что 
еще? Я говорил, что обожаю женщин? 

РСИГРЫ: Игры из серии РозіаІ вы¬ 
зывают множество ассоциаций с 
трэш-кинематографом. Трэш- 
фильмы и трэш-культура каким-то 
образом повлияли на тебя? 

Винс Дези: Забавно, но я практичес¬ 
ки не слышал, чтобы кто-то отзывался 
о Розііаі в таком ключе. Для меня ІтазЬ 
- это то, что выбрасывают, мусор. Но 
я понимаю, что такое ѵѵЬКе [тазЬ, что 
такое евротрэш; так что да, я считаю, 
что в Роз1:аІ есть некоторый элемент 
трэшовости. Для меня это тот юмор, 
который выделяет наши игры среди 


всех остальных. Наши вкусы всегда 
считались неполиткорректными, но 
это, вероятно, из-за того, что больши¬ 
нство политиков коррумпированы. 
Свобода - это то, чем ты ее делаешь. 
Мы самовыражаемся с помощью 
компьютерных игр. И если трэш - это 
то, что хотят люди, то это тот самый 
трэш, который я им дам. 

РСИГРЫ: Раз уж мы говорим о 
трэш-культуре, слышал ли ты ког¬ 
да-нибудь о студии Тгота? Что ду¬ 
маешь о «Токсичном мстителе», 
«Тромео и Джульетте» и всех та¬ 
ких вещах? 

Винс Дези: Киппіпд ШЬ Зсіззогз и 
раньше сравнивали с Тгота Зііисііоз. В 
основном из-за того, что мы по-насто¬ 
ящему независимы и нам приходится 
находить возможности делать те ве¬ 
щи, с которыми большие компании с 
большими бюджетами даже и не стал¬ 



киваются. Но я полагаю, что когда че¬ 
ловек или команда находятся под дав¬ 
лением, это заставляет творца выкла¬ 
дываться по полной. 

Я уважаю то, что сделал Кауфманн 
(основатель Тгота Зііисііоз, режиссер - 
прим, автора), но лично я не очень ув¬ 
лечен всеми теми вещами, которыми 
занимается Тгота - сейчас домашнее 
видео, или то, что называется «ориги¬ 
нальным программированием», стано¬ 
вится здесь очень популярным. 

РС ИГРЫ: Я думал задать какой-ни¬ 
будь вопрос о Розіаі ВаЬез, да по¬ 
интереснее, но креативный про¬ 
цесс, сопровождающий написание 
глупых вопросов для интервью, 
внезапно остановился. Так что 
расскажи что-нибудь о РозіаІ 
ВаЬез сам. Все, что захочешь. 

Винс Дези: Такое явление как Розііаі 
ВаЬез появилось потому, что фэны 
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присылали мне фотографии своих де¬ 
вушек и жен. Голых. А я решил поде¬ 
литься ими со всем миром РозіаІ. Вот 
так все и было. Мне очень хотелось бы 
приехать в Россию и снять видео с 
русскими Роз1:аІ ВаЬез. Может быть, 
мы устроим кастинг. Думаю, получит¬ 
ся отлично! 

Что бы еще сказать? Здесь в Штатах у 
большинства моделей фальшивые 
сиськи. Я очень люблю женские груди 
- большие и маленькие. А фальшивые 
сиськи холодные и никогда не подп¬ 
рыгивают. 

РСИГРЫ: Сейчас в планах «Акел¬ 
лы» значится русский аддон к 
РозіаІ 2. Что ожидаешь от этого 
проекта? 

Винс Дези: Полного безумия. Эти ре¬ 
бята в «Акелле» очень талантливы. И, 
что самое главное, они понимают, что 
такое РозіаІ. Жду с большим нетерпе¬ 
нием. Я уверен, что российские гейме¬ 
ры просто слетят с катушек, когда 
выйдет эта штука. 

РСИГРЫ: В некоторых странах иг¬ 
ры из серии Розіаі находятся под 
запретом. Как ты можешь это про¬ 
комментировать? Выплесни всю 
свою ярость и расскажи нам о 
людском лицемерии. 

Винс Дези: С чего бы начать... 
Здесь, в Штатах, у нас есть этот иди¬ 
от, сенатор Либерманн (ЫеЬегппапп). 
Он добился того, чтобы первая часть 
РозІ:аІ попала в черные списки. Пос¬ 
мотрите на него сейчас - он пытается 
пробиться к президентскому креслу в 
сортире. В Великобритании нас зас¬ 
тавили убрать из игры все женские 
голоса, потому что эта принцесса 
разбилась в аварии - неудивительно, 
ведь у нее был водитель-француз. 
Очень весело обстоит дело с Австра¬ 
лией. Они все по большей части по¬ 
томки бывших заключенных из Бри¬ 
танской империи, но ведут себя как 
деспоты. Ну а что меня поражает 
больше всего, так это Германия. Фэ- 
ны любят нас, но государство все еще 
извиняется за Фюрера. Честно гово¬ 
ря, все они могут пойти и трахнуть 
сами себя. Мы делаем игры для того, 
чтобы повеселиться и повеселить лю¬ 
дей. И неважно, какая политика у 
страны - у Интернета нет границ. 


РСИГРЫ: РозіаІ 2, в конечном ито¬ 
ге, - шутер от первого лица. Как 
ты уже сказал, тебе не нравятся 
все эти «НаІІ ѵѵау зііооіегз». А что 
в этом жанре тебе нравится? Что 
делает РР5 «хорошей РР5»? 

Винс Дези: Сначала был Ооопгі. Он 
был прост, но очень весел и обладал 
хорошим геймплеем. Как мне кажет¬ 
ся, РР5 должна давать игроку 
чувство полного погружения, так что 
такие вещи как исследования мира 
очень важны. Меня сводит с ума, 
когда какой-нибудь засранец-обоз¬ 
реватель говорит, что Розііаі 2 прост 
- все, что вы делаете, это отсекаете 
головы и мочитесь на людей. Самое 
лучшее в Роз1:аІ 2 - это большие от¬ 
крытые пространства, которые мож¬ 
но исследовать, заходить в здания, 
взаимодействовать с окружением, с 
людьми, с животными. Ведь РР5 - 
это только положение камеры, а са¬ 
ма игра может быть многогранной. 
Главное, чтобы игрок по-настоящему 
получал удовольствие от нее, весе¬ 
лился. 

РСИГРЫ: ЕІесігопіс Агіз и Ѵіѵепсіі- 
ІІпіѵегзаІ выпустили свои 
собственные интерпретации 
«Властелина колец». Был Ьеаі 
'ет ир, стратегия в реальном вре¬ 
мени, асІіоп/КРС... Как выглядела 
бы игра по мотивам этого произве¬ 
дения, если бы ее сделала Киппіпд 

ѴѴІШ 8СІ550Г5? 

Винс Дези: Ха-ха-ха! Забавный воп¬ 
рос. Точно могу сказать, что нашу иг¬ 
ру уж точно бы не одобрила семья 
Толкиена. В нашей версии было бы 
намного больше юмора и больше нас¬ 
мешек над собой. 

РСИГРЫ: Я понимаю, что это сек¬ 
рет, но есть ли у вас планы создать 
игру, которая не будет продолже¬ 
нием серии Розіаі? Есть ли вероят¬ 
ность, что скоро мы сможем поп¬ 
робовать на зуб не только проекты 
линейки Розіаі, но и какой-то со¬ 
вершенно новый продукт? 

Винс Дези: У меня нет секретов. У 
нас есть куча идей. Так что мы пос¬ 
мотрим, какое у нас будет настрое¬ 
ние, что нам интересно будет 
сделать в дальнейшем. Пос- 
мотрим. «Дг 
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РАЗГОВОР ПО ДУШАМ I СЭМ ЛЕЙК 





Если финскую студию Кетесіу Епіегіаіптепі 
можно назвать мамой Макса Пэйна, то Сэм Лейк 
справедливо претендует на роль отца. Он не 
только написал сценарии обеих частей игры, ко¬ 
торая заставила мир взглянуть на жанр асйоп по- 
другому. Он подарил Максу Пэйну свое лицо. 
Гримасы Пэйна, убивающего очередного падонка 
(зіс!), долго стоят перед глазами. Сам же Сэм - 
добрейшей души человек, остроумный, обаятель¬ 
ный и неуловимо напоминающий Микки Рурка 
(разумеется, на заре своей карьеры, ибо потом 
Рурк стал напоминать говорящую пепельницу). 
Впрочем, разговор у нас не с Микки Рурком и не 
о Микки Рурке. На доверительную беседу по ду¬ 
шам вызвался человек, создавший одного из са¬ 
мых ярких героев за всю историю компьютерных 
игр - Макса Пэйна. 


ПАПОЧКА 


ЛЮБИТ МАКСИКА 


ОЗЕРНЫЙ ЧЕЛОВЕК 

РСИГРЫ: Привет, Сэм. Очень прият¬ 
но, что ты выделил немного време¬ 
ни для самого правильного русско¬ 
го журнала о компьютерных играх. 
В редакции о тебе говорят не иначе 
как с благоговением. Но для несоз¬ 
нательных личностей, проживших 
последнюю пятилетку в пещере 
без компьютера, расскажи о своей 
работе над Мах Раупе 1-2 . 

Лейк: В настоящее время я занимаю 
должность главного сценариста в 
финской студии-разработчике Кетесіу. 
В титрах первого Мах Раупе мое имя 
указано дважды: как «сценарист» и 
как «дизайнер». Я сочинил сюжет и 
написал сценарии обеих игр о «пло¬ 
хом» полицейском Максе Пэйне. 

РСИГРЫ: Сэм, так уж получилось, 


что фигура сценариста почти всегда 
остается за кадром - и в кино, и в 
игровой индустрии. Ты - один из 
немногих авторов, которых гейме¬ 
ры знают, как говорится, в лицо. 
Кто-то считает, что сценарии Мах 
Раупе - эталон мастерства, другие 
обвиняют тебя в заштампованности, 
а твои диалоги называют зубодро¬ 
бительными. В любом случае, ты - 
фигура. А у фигуры есть биография. 
Расскажи читателям «РС ИГР», от¬ 
куда ты родом, где учился... 

Лейк: Я родился в Финляндии в слав¬ 
ном городе Хельсинки. Случилось это 
радостное событие в 1970 году. Полу¬ 
чается, сейчас мне 34 (если бы разго¬ 
варивали месяц назад, я бы сказал, что 
мне тридцать три). Изучал английский 
язык и литературу в университете 
Хельсинки, потом поступил на сцена¬ 


риста в Финскую театральную акаде¬ 
мию, которую окончил совсем недавно. 
В Кеппебу я попал почти десять лет на¬ 
зад, в 1995 году. Тогда мне предложи¬ 
ли написать тексты для йеаіН ЯаЧу, 
первой игры компании. Работу я полу¬ 
чил по блату. Один из основателей 
Кетебу Петри Ярвилехти - мой дав¬ 
ний друг. Он знал о моих пробах пера, 
и когда студии понадобился автор, об¬ 
ратился ко мне за помощью. Так я по¬ 
пал в игровую индустрию, и с тех пор 
работаю сценаристом в Кетебу. 

РС ИГРЫ: Сэм, а ведь ты не тот, за 
кого себя выдаешь! Мы связались 
с паспортным столом Финляндии и 
нас заверили: никаких Сэмов Лей¬ 
ков у них не числится. Зато есть 
Сами Ярви, внешне похожий на 
тебя, просто как две капли воды. 
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РАЗГОВОР ПО ДУШАМ I СЭМ ЛЕЙК 


□ 

ИМЯ 

Сэм Лейк 

□ 

ДАТА РОЖДЕНИЯ 

1970 

□ 

МЕСТО ПРОЖИВАНИЯ 

Хельсинки 

□ 

ОБРАЗОВАНИЕ 

высшее, филологическое 

□ 

РОСТ 

178 сантиметров 

□ 

ВЕС 

65 килограммов 

□ 

ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ ИГРА 

йіаЫо 

□ 

ПОСЛЕДНИЙ ВПЕЧАТЛИВШИЙ ФИЛЬМ 

«Адаптация», «Пираты Карибского моря» 

□ 

ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ КНИГА 


Их больше, чем одна. Краткий список: Магк 2. 
Рапіеіеѵѵзкі «Ноизе оГ І_еаѵез», йоппа Таги «Зесгеі 
Нізіогу», К.и. ВізИор «ТНе ЕісНесі Сііу». По признанию 
Сэма, сейчас он открыл для себя Гарри Поттера и с 
удовольствием читает все пять книг, одну за другой. 


□ 

ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ МУЗЬЖА 

все альбомы Тома Уэйтса и Дэвида Боуи 

□ 

ЛЮБИМАЯ ЕДА 

заішіаккі (финское название солоноватой лакрицы) 

□ 

ПО ЖИЗНИ ЛЮБИТ 

заниматься делом 

□ 

ПО ЖИЗНИ НЕ ЛЮБИТ 


финская зима 



Дагѵі в переводе с финского - 
«озеро». І_аке - тоже «озеро». 
Признавайся, Сэм, как тебя зовут 
на самом деле? 

Лейк: Ладно-ладно, раскололи. Сэм 
Лейк - это псевдоним, а мое настоя¬ 
щее имя - Сами Ярви. Но я все могу 
объяснить! Мне кажется, язык, на ко¬ 
тором ты пишешь, - очень важная 
штука. Язык влияет не только на поря¬ 
док слов и построение предложений, 
он влияет на все: на сюжет, на персо¬ 
нажей. Если я сочиняю что-то на финс¬ 
ком, а затем перевожу на английский, 
получается совсем не тот текст, кото¬ 
рый вышел бы, начни я сразу писать 
на английском. Поэтому, когда я сочи¬ 
няю на финском, то подписываюсь 


своим настоящим именем, а когда на 
английском - использую псевдоним. 

РСИГРЫ: Сэм, твое богатое вооб¬ 
ражение среди геймеров стало 
притчей во языцех. Такой психо¬ 
делики, как в Мах Раупе 2, мы, на¬ 
верное, еще нигде не встречали. 
Ты случайно наркотиками не ба¬ 
луешься, так сказать, для подня¬ 
тия тонуса? 

Лейк: Нет, ребята, никаких стимуля¬ 
торов. Я, знаете ли, с детства обла¬ 
дал богатым воображением. Когда 
был совсем крохой, отец читал мне 
много фантастики и приключенчес¬ 
ких книг, вроде «Тарзана». Все это 
повлияло на меня самым положитель¬ 


ным образом. И, если повспоминать 
детские годы, пару раз меня роняли 
на голову. Шутка! 

ПРОБЛЕМЫ ОТЦОВСТВА 

РСИГРЫ: Как родилась идея Мах 
Раупе? Кому принадлежит отцов¬ 
ство Макса: тебе или Кетесіу? Хо¬ 
дят слухи, ты просто довел до ума 
готовые сюжетные наработки. 
Лейк: Клевета! После выхода РеаШ 
КаІІу в Кетебу обсуждалось несколько 
идей для следующей игры. Одна из 
них носила название йагк Зизіісе. 
Задумка была посвящена войне поли¬ 
цейского с наркодельцами в большом 
городе. Я взял ее за основу и посте¬ 
пенно, после месяцев работы, стал 
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* МАЛЕНЬКАЯ СТУДИЯ 

С БОЛЬШИМИ АМБИЦИЯМИ 



Петесіу 

Епіегіаіптеіи в 
игровой индустрии 
прошла путь от 
Золушки до прин¬ 
цессы. В начале 
1995 года прог¬ 
раммиста Самули 
Сувахоку озарило: 
надо создавать 
компанию по про¬ 
изводству кіск-азз-игр. 18 августа 1995 года малень¬ 
кая команда Петесіу ЕпЬегЬаіптепІ; уже пила шампа¬ 
нское за успех предприятия. В штате студии числились 
шесть человек, которые работали в убогой гаражеоб¬ 
разной конторе. 

Впервые Мах Раупе был представлен публике еще на 
ЕЗ 1997. Официальный сайт игры открылся в июне 
1998 года. Игра вышла только летом 2001 года, нес¬ 
мотря на то, что создавали ее уже не шестеро энтузи¬ 
астов, а 24 профессионала. Мах Раупе возглавил рей¬ 
тинги продаж по обе стороны Атлантики: в Европе - не¬ 
медленно после выхода, в США - спустя месяц после 
релиза, скинув с вершины адд-он к ОіаЫо и ТНе Зітз. 



прорисовываться сюжет Мах Раупе. 
Меня привлекли к проекту на очень 
ранней стадии разработки, и в фи¬ 
нальной версии от первоначальных 
набросков остался лишь наркотик 
ѴаІНаІІа. 

РСІ/ІГРЫ: И сколь долог был путь 
от концепта к полноценному сце¬ 
нарию? Поведай читателям о сце- 
наристском ремесле. Секретами 
своими поделись, что ли... 

Лейк: Мах Раупе стал настоящей шко¬ 
лой и для меня, и для Ретебу. Мы ни¬ 
когда раньше не делали БОЛЬШИХ 
игр. Не удивительно, что многому 
пришлось учиться. Но труды не прош¬ 
ли даром. Во-первых, мы многое узна¬ 
ли о разработке крупных проектов, а 
во-вторых, сделали хит. 

Сначала сюжет игры может меняться 
часто и кардинально. К примеру, когда 
стартовала работа над Мах Раупе 2, 
всех вполне устроил написанный мной 
десятистраничный сценарий, но потом 
началась серьезная работа, и в сюжете 
последовали радикальные перемены. 
Вы можете подумать, что в экшн-иг- 
рах, таких, как Мах Раупе, задача сце¬ 
нариста - набросать на бумаге общую 
канву событий и передать разработчи¬ 


кам. Это не так. На самом деле, сцена¬ 
рист работает над игрой практически 
до самого релиза. В случае с обеими 
играми о Пэйне, запись диалогов в сту¬ 
дии была завершена за пару недель до 
сдачи проекта, и последние изменения 
в них я вносил на ходу. Иначе и быть 
не могло. По закону подлости, всегда 
надо что-то исправить, когда разра¬ 
ботка игры почти завершена. 

В общей сложности Мах Раупе и Мах 
Раупе 2 находились в разработке на 
протяжении 7 лет. Примерно столько же 
времени я сочинял сюжет для этих игр. 

РСИГРЫ: Семь лет - это немалый 
срок. Признайся, рутина не доста¬ 
ла? Каждый день одно и то же - 
проснулся, на работу, домой. Семь 
лет в голове стучит одна мысль: 
«Макс Пэйн! Макс Пэйн! Макс 
Пэйн!» Кошмар! 

Лейк: О какой рутине вы говорите?! 
Мои дни не похожи друг на друга. Все 
зависит от того, на какой стадии нахо¬ 
дится проект. Сначала идут мозговые 
штурмы, одна идея сменяет другую. По¬ 
том целые дни напролет я творю - со¬ 
чиняю сюжет и пишу сценарий. Под за¬ 
навес я по уши в работе над озвучкой, 
сижу в студии вместе со звукорежиссе¬ 


ром. Мы записываем закадровые голоса 
и отбираем самые удачные дубли. 
Сценарист - полноправный член коман¬ 
ды разработчиков. Все мы часто встре¬ 
чаемся, и каждый знает, чем занимает¬ 
ся другой, дает рекомендации. Только 
так можно приобрести уверенность, что 
ты на верном пути и твой сюжет реаль¬ 
но работает в контексте всей игры. 

КРУТО СВАРЕННЫЙ 

РСИГРЫ: Макс Пэйн - брутальный, 
«круто сваренный» герой. Навер¬ 
ное, сложно создать персонаж со 
столь сильной харизмой. Что ты 
использовал для вдохновения? 
Мы имеем в виду книги, фильмы, 
комиксы... 

Лейк: Прежде всего, меня вдохновля¬ 
ли старые «черные» детективы, вроде 
тех фильмов, где снимался Хамфри 
Богарт. Не обошлось и без более сов¬ 
ременных фильмов, в которых, тем не 
менее, имеется примесь «черного» де¬ 
тектива: «Бегущий по лезвию брит¬ 
вы», «Семь», «Шоссе в никуда», неко¬ 
торые гонконгские фильмы. Комиксы 
- тоже неисчерпаемый кладезь вдох¬ 
новения. Короче, я прочитал и пос¬ 
мотрел все, что могло быть использо¬ 
вано для Мах Раупе. 


Мах Раупе 2 - это история о любви 
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РАЗГОВОР ПО ДУШАМ I СЭМ ЛЕЙК 


-> ПРОВЕРКА СЛАВОЙ 


РС ИГРЫ: Мах Раупе сделал тебя знаменитым. Кто 
предложил «срисовать» Пэйна с тебя? И почему во 
второй части Ретесіу переделала Макса под Тимоти 
Гиббса? 

Лейк: Однажды мои друзья «по приколу» сделали 
несколько моих снимков с оружием в руках. Во 
время работы над Мах Раупе я предложил рассказы¬ 
вать сюжет между уровнями в виде графической но¬ 
веллы и принес те самые снимки, чтобы продемон¬ 
стрировать, как это должно выглядеть. Все согласи¬ 
лись с идеей, но предложили и дальше играть Макса. 
Пришлось позировать. Бюджет Мах Раупе был бли¬ 
зок к нулю. Мы даже мечтать не могли, чтобы нанять 
настоящих актеров. Да и компьютерная графика в 
1996 году даже близко не была столь фотореалис¬ 
тичной, как сейчас. Позирование для игры стало за¬ 
бавным экспериментом в моей жизни. Но когда я за¬ 
пускаю Мах Раупе, я не вижу себя в игре. Я вижу 
Макса Пэйна. И, к счастью, на улицах никто не кри¬ 
чал мне: «Эй! Пэйн!» 

С успехом Мах Раупе ситуация изменилась. Когда 
закипела работа над сиквелом, Ретесіу могла позво¬ 
лить себе прибегнуть к услугам актеров. Мы хотели 
сделать игру лучше во всех отношениях и привлекли 
профессиональных актеров. На мой взгляд, Тимоти 
Гиббс отработал на «отлично». Его лицо очень пошло 
Максу. 



РСИГРЫ: Получается, ты перело¬ 
патил кучу материала. Тяжело бы¬ 
ло собрать все в одно целое? 
Лейк: Кетесіу создавало игру в жан¬ 
ре экшн, а для подобных игр всегда 
трудно написать сценарий. Самый 
большой вызов, с которым я столкнул¬ 
ся - как сделать, чтобы главный герой 
и сюжет не стали обузой для 
геймплея, а сделали его еще ярост¬ 
нее, еще напряженнее. 

РСИГРЫ: И все-таки, почему Макс 
настолько крут? В природе подоб¬ 
ных людей просто не существует... 
Лейк: Разве? А мне кажется, любой 
стал бы таким, переживи то, что пере¬ 
жил Макс. 

РСИГРЫ: Что ж, отцу Макса Пэйна 
виднее. А что лично ты больше 
всего любишь в созданном персо¬ 
наже? 

Лейк: Мне нравится, как Макс оцени¬ 
вает свои действия. Он отлично пони¬ 
мает, что, то, что он делает, возмож¬ 
но, делать вовсе необязательно. Он 
знает: нет гарантии, что он поступает 
правильно. 


РСИГРЫ: Всем хорош Мах Раупе 2. 
Однако многие геймеры до сих 
пор недоумевают: зачем ты убил 
Мону Сакс? Такая красивая жен¬ 
щина! Неужели нельзя было оста¬ 
вить ее в живых?! Зажили бы они 
с Максом счастливо и умерли бы в 
один день. От гранаты, наверное... 
Лейк: Мне тоже ее жалко. Но, пони¬ 
маете ли, Мах Раупе - игра, сделанная 
по канонам «черного» детектива (ЯІт 
поіг). В этом жанре не бывает голли¬ 
вудских «хэппи-эндов». 

КОГДА ТЕБЯ НЕ УЗНАЮТ 

РСИГРЫ: Ты сам признаешь, что ра¬ 
боту над Мах Раупе компания нача¬ 
ла почти с нулевым бюджетом. 
Насколько тяжело было пробиться, 
найти издателя? Ретесіу ведь 
финская контора, а финны, гово¬ 
рят, медлительны и не нахраписты. 
Лейк: Пробиться в премьер-лигу иг¬ 
ровой индустрии тяжело, где бы вы не 
располагались. Не важно - в Финлян¬ 
дии или в другой стране. 

РСИГРЫ: Был ли ты ошарашен ус¬ 
пехом Мах Раупе на РС? 


Лейк: Ошарашен? Не то слово! Кста¬ 
ти, Мах Раупе имел большой успех не 
только на персоналке, но и на консо¬ 
лях. Мы уже продали больше 4 милли¬ 
онов копий игры. Это очень много. Но 
сейчас разработка и доведение проек¬ 
та до ума меня интересуют гораздо 
больше, чем непосредственно успех 
или провал игры. 

РСИГРЫ: Трудно ли вам было пов¬ 
торить успех оригинала? Согла¬ 
сись, Мах Раупе настолько уни¬ 
кальная игра, что сохранить ее 
обаяние крайне сложно. 

Лейк: Нет, я бы не сказал, что мне 
пришлось туго. Я много работал. 

РСИГРЫ: Действительно, много. 
Насколько нам известно, в распе¬ 
чатанном виде сценарий Мах 
Раупе 2 насчитывает почти 600 
страниц - в три раза больше, чем 
сценарий оригинала. 

Лейк: Если быть до конца точным, 
сценарий второй части в четыре раза 
больше. Сиквел получился более де¬ 
тализированным и в каждой локации 
столько всего происходит! 
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СЭМ ЛЕЙК I ТЕТ-А-ТЕ7 



РСІЛГРЫ: Ладно, в том, что Мах 
Раупе - великая игра, никто не 
сомневается. А к конкурентам ты 
присматриваешься? Какие игры 
нравятся тебе лично? 

Лейк: Я ценю игры, которые несут 
свежие идеи. Это очень трудно - соз¬ 
дать игру, непохожую на другие и из¬ 
дать ее. Еще я люблю игры, увлекаю¬ 
щие сразу, не требуя от геймера боль¬ 
ших усилий и долгого вникания, что к 
чему. К сожалению, в последние годы 
у меня остается все меньше и меньше 
времени на игры. А раз нельзя засесть 
за игру по-хорошему, то я и вовсе не 
сажусь. Все свободное время я прово¬ 
жу с красавицей-женой. Я много чи¬ 
таю, смотрю вместе с супругой филь¬ 
мы. Еще я люблю ролевые игры, не 
компьютерные, а настольные. 

РСІЛГРЫ: Разработка любой игры 
не обходится без приколов. Есть 
что вспомнить по результатам Мах 
Раупе 1-2? 


Лейк: Ну, было, конечно. К примеру, 
демку Мах Раупе мы показывали на 
многих выставках, и каждый раз люди 
глазели на Макса и гадали, на какого 
актера он похож. Одни говорили: на 
Клинта Иствуда, другие - на Мэла Гиб¬ 
сона, третьи видели в нем Кристиана 
Слэйтера, Микки Рурка и даже Уилья¬ 
ма Шаттнера. А я стоял рядом, пока¬ 
зывал демо, и меня никто не узнавал. 
Это было забавно. 

РСІЛГРЫ: Риторический вопрос: 
Мах Раупе 3 уже не за горами? 
Лейк: Ну, вообще-то это - большая 
тайна, но так и быть скажу. Да, Мах 
Раупе 3 в разработке, но детали пока 
рано обсуждать. 

РСІЛГРЫ: Спасибо, Сэм. Увидимся 
на Е 3 2004! 

Лейк: Не за что, друзья. Всегда рад 
помочь. Вот только должен вас рас¬ 
строить: в этом году я не плани- 
рую посещать ЕЗ. 


*НА ПРОЩАНИЕ 





Если ты доиграл в Мах Раупе 2 до конца (а мы увере¬ 
ны, так оно и есть), то наверняка слышал красивую 
песню, звучащую, пока идут титры. Она называется 
«І_аІе доосІЬуе» и исполняется финской группой Роеіз 
о^ іЬе РаІІ. Текст песни был написан Сэмом Лейком. 
Музыканты использовали понравившийся им отрывок 
из его поэмы. Сейчас поэма готовится к публикации. 
Для того, чтобы читатели «РС ИГР» познакомились с 
творчеством Сэма поближе, мы публикуем текст песни. 

І.АТЕ 60СЮВѴЕ 

іп оиг ЬеасІІідЬіз, зіагіпд, Ыеак, Ьеег сапз, сіеег’з еуез 
оп іЬе азрЬаІІ ипсІегпеаіЬ, оиг сгизЬесІ ріапз апсі ту Ііез 
Іопеіу зігееі зідпз, роѵѵегііпез, іЬеу кеер оп ЬазЬіпд, 
ЬазЬіпд Ьу 

апсі ѵѵе кеер сігіѵіпд іпіо іЬе підЬі 
іі’з а Іаіе доосІЬуе, зисЬ а ІаЬе доосІЬуе 
апсі ѵѵе кеер сігіѵіпд іпіо іЬе підЬі 
іі’з а ІаЬе доосІЬуе 

уоиг ЬгеаіЬ Ьоі ироп ту сЬееск, апсі ѵѵе сгоззесі, 
іЬаІ Ііпе 

уои тасіе те зігопд ѵѵЬеп I ѵѵаз ^ееііпд ѵѵеак, апсі ѵѵе 
сгоззесі, іЬаІ опе Ііте 

зсгеатіпд зіор зідпз, зіагіпд ѵѵіісі еуез, кеер оп ЬазЫпд, 
ЬазЬіпд Ьу 

апсі ѵѵе кеер сігіѵіпд іпіо іЬе підЬі 
іі’з а ІаЬе доосІЬуе, зисЬ а ІаЬе доосІЬуе 
апсі ѵѵе кеер сігіѵіпд іпіо іЬе підЬі 
іі’з а ІаЬе доосІЬуе 

іЬе сіеѵіі дгіпз ^гот еаг іо еаг ѵѵЬеп Ье зеез іЬе ЬапсІ 
Ье’з сіеаіі из 

роіпіз аі уоиг Ьатіпд Ьаіг, апсі іЬеп ѵѵе’ге ріауіпд Ьісіе 
апсі зеек 

I сап’І ЬгеаіЬе еазу Ьеге, Іезз оиг ІгаіГз доле соісі 
ЬеЬіпсІ из 

ІіІГ іп іЬе іоЬп тіггог уои зіаге аі уоигзеК дгоѵѵп 
оісі апсі ѵѵеак 

апсі ѵѵе кеер сігіѵіпд іпіо іЬе підЬі 

іі’з а Іаіе доосІЬуе, зисЬ а Іаіе доосІЬуе. 



Мах Раупе - боевик на экране твоего монитора 
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НОВОСТИ 
стр. 180 


КОЛОНКА 

КИБЕРСПОРТСМЕНА 
стр. 181 



ВСЕГО ЧЕРЕЗ НЕСКОЛЬКО НЕПЕПЬ ПОСЛЕ ВЫХОПА ЭТО¬ 
ГО НОМЕРА ПРОХОПИТ РОССИЙСКИЙ ФИНАЛ Е8ѴѴС. КАЖ¬ 
ДЫЙ НОВЫЙ ТУРНИР ПО ДИСЦИПЛИНАМ ЭТОГО ТУРНИРА 
СТАНОВИТСЯ ОЧЕРЕДНОЙ ТРЕНИРОВКОЙ ПЕРЕД БОЛЬ¬ 
ШИМ ФИНАЛОМ. ПОСЛЕДНЯЯ РАССТАНОВКА СИП - В СЕ¬ 
ГОДНЯШНЕМ РАЗДЕЛЕ «КИБЕРСПОРТ». В СЛЕДУЮЩЕМ - 
ПЕРВЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ С ЖЕНСКИХ СОРЕВНОВАНИЙ. 


НАШИ ЗА БУГРОМ 
стр. 182-183 


ПОСРЕДНИК 
стр. 184-185 


С ПОЛЯ БИТВЫ 

стр. 186-187 



ЗВЕЗДОПАД 
стр. 188 



КИБЕРПАПАРАЦЦИ 

стр. 189 




В очередной раз приветствую дорогих 
читателей. Наш маленький и огром¬ 
ный киберспортивный мир волнуется, 
полнится слухами, переменами, даже 
возрождениями «ушедших имен». Ус¬ 
ледить за всеми событиями становит¬ 
ся все сложнее, ибо они давно вырва¬ 
лись за рамки столицы. И все же, как 
всегда, читайте последние новости на 
первой странице раздела. В Колонке 
киберспортсмена С5-игрок дгаѵег 


ратует за профессиональный статус 
любимого вида спорта наравне с тем 
же футболом. Наконец-то наши игро¬ 
ки едут за рубеж! На этот раз не 
столь далеко, в столицу Латвии, на 
турнир Іпіеі Репііит IV Сир по 
Соипіег Зігіке. О терниях соотечест¬ 
венниках на рижском турнире читай¬ 
те в рубрике «Наши за бугром». Там 
же вы найдете свежие впечатления о 
чемпионате от игроков обеих рос¬ 
сийских команд - участниц Іпіеі 
РепНит IV Сир. Посредник «РС 
ИГР» озадачился в этом месяце воп¬ 
росами серьезными и обстоятельны¬ 
ми - ищите ответы несколькими 
страницами ниже. Московские отбо¬ 
рочные Е5ѴѴС и финала Киберма¬ 
рафона СКС в словах и фотографи¬ 
ях - в рубрике репортажей сегодня. 
За интервью мы вновь виртуально пе¬ 
ресекаем границы России. Настало 
время варкрафтеров - «РС ИГРЫ» бе¬ 
седуют с одним из самых одаренных и 
перспективных юных игроков этой 
дисциплины из Германии - осг.Р- 
Ыпк.Коокіап. На десерт отведайте 
очередные фотоугощения от «кибер- 
папарацци» - кадры с послед¬ 
них крупных чемпионатов. 


ВИРТУАЛЬНЫМ ПУЛЬС 


ѴѴСЗ: ЛИГА «ПРОГЕЙМЕРА» 

Популярный киберспортивный интер¬ 
нет-сайт Ргодатег.ш завершил 1-й 
сезон турниров Ргодатег.ш ѴѴагсгаЛ 
III І_еадие. До полуфинала дошли иг¬ 
роки двух столиц: М19*Мікег, 
РМ.Капдег, ѵѴѴеЬ.Агтог, аТ- 
РеасІтап.ѵѴѴеЬ. Игры велись до трех 
побед. Обе партии - М19*Мікег против 
ѵѴѴеЬ.Агтог и аТ-Оеабтап.ѵѴѴеЬ про¬ 
тив РМ.Капдег - были сыграны со сче¬ 
тами 3:1. В финале оказались 
М19*Мікег и аТ-Оеабппап.ѵѴѴеЬ. Пос¬ 
ледний тур чемпионата М19*Мікег вы¬ 
играл всухую. Именно он по праву за¬ 
бирает весь призовой фонд турнира - 
500 долларов США. 


№СЦ 3-4 СЕРИИ 

В марте клуб ѴікаѴѴеЬ проводил 
сразу два тура Национальной 
Профессиональной Киберспор¬ 
тивной Лиги. На третьем чемпио¬ 
нате в дисциплине ѴѴСЗ вновь не 
смог одержать победу ІсІ.Кагта- 
РМ, пропустив на первое место 
аТ.РеасІтап.ѵѴѴеЬ, но оставив на 
третьем §кепс!еІ[30]. Лигисты раз¬ 
нообразили призовую тройку, выбив 
Ѵігіиз.рго на второе место. Золото 
у іТ$|Меда, бронза у РМ. Поздрав¬ 
ляем всех! 

В турнире по КС четвертого тура не 
участвовали Ѵігіиз.рго, М19 и 
іТз|Меда. Другие фавориты оказа¬ 


лись в сборе. Использовала свой 
шанс команда Иіе (они же Рог2е), 
вторые зргауесі, за ними іТз|РѵР. 
Тройка лидеров среди варкрафтеров 
такова: Сагаѵаддіо, (огку)~5оиІ, 
А88Э8ІП. 

РАЗБОРКИ В БЕЛОРУССКОМ 
КВАРТАЛЕ 

С5-команда РІазНЬаск совершила 
победный вояж в Минск на Ѵоосіоо 4 
С5 2004 Сир. По уверениям игроков, 
выигрыш не составил особого труда. 
Вторые - белорусы Тагап2І_. 

Третье и четвертое места достались 
русским командам Теат.опе и «ма¬ 
терщинникам» из Р***ОРР. 
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КИБЕРСПОРТ — 

ЭТО ПРОФЕССИЯ 

КИБЕРСПОРТ - ПЕПО ЖИЗНИ МНОГИХ, КТО ЗАНИМАЕТСЯ ЭТИМ ПРОФЕССИОНАЛЬНО. 
ОТНОШЕНИЕ УСПЕШНЫХ ИГРОКОВ К СВОЕМУ ПЕПУ ЗАЧАСТУЮ ПОРАЖАЕТ СЕРЬЕЗ¬ 
НОСТЬЮ. ИЗВЕСТНЫЙ СОЧТЕН 8ТЯІКЕ ИГРОК СЯАѴЕВ ПРЕПСТАВПЯЕТ СЕГОПНЯ НАС¬ 
ТОЯЩУЮ ОПУ В ЗАШИТУ РОВНОГО ВИПА СПОРТА, А ЗАОПНО ПРОВОПИТ ВПОЛНЕ ПРОЗ¬ 
РАЧНЫЕ ПАРАППЕПИ С БЕССПОРНЫМ ПИПЕРОМ БОЛЬШОГО СПОРТА - ФУТБОЛОМ. 


г 

Д ля многих обывателей кибе¬ 
рспорт вряд ли понятен по 
своей сути. Не удивлюсь, ес¬ 
ли кто-то представляет себе 
виртуальные бои в ЗБ-шлемах и тому 
подобный вздор. В этой статье я попы¬ 
таюсь объяснить, что такое киберс¬ 
порт, и как он может соотноситься с 
привычными видами спорта. 
Киберспортсмен, в отличие от обычно¬ 
го любителя игр, изначально избирает 
свою единственную игру-дисциплину. 
У него есть команда, обязанности и от¬ 
ветственность перед ней, а в мировом 
масштабе еще и перед спонсорами. 
Конечно, на данный момент Россия в 
этой сфере далеко не в первых рядах. 
Однако мировой опыт позволяет кибе¬ 
рспорту выходить на одну ступень с 
самыми популярными дисциплинами. 
Шведы, американцы и корейцы давно 
достигли уровня контрактов за выс- 

Сто пет назад 
даЖе футбоп 
называли 
«катанием мяча 
в грязи». А теперь? 

тупления игроков в командах. На сай¬ 
тах чемпионов мира есть платные раз¬ 
делы, для скачивания не только игро¬ 
вых роликов, но даже обычного ви¬ 



део, где кумиры катаются на лыжах. И 
ведь покупают! Потому что звезды лю¬ 
бых сфер пробуждают интерес ко всем 
сторонам своей жизни, и киберспорт - 
уже не исключение. 

Вы скажете - это детские игры? А что 
вам придется ответить на то, что игро¬ 
ки, годами тренирующиеся на опреде¬ 
ленных мышках, клавиатурах и коври¬ 
ках, меняют свои важнейшие атрибу¬ 
ты при заключении спонсорских конт¬ 
рактов? Сменить МісгозоЛ: на Міізиті - 
как переобуться из Асіісіаз в ІМіке. 
Футболу больше ста лет. Киберспорту, 
дай Бог, пять. Но я сомневаюсь, что 
много футболистов через 5 лет после 


появления этого странного для тех 
времен вида спорта (в свете его назы¬ 
вали «катанием мяча в грязи»), полу¬ 
чали зарплату, за счет которой они 
могли безбедно жить, и в комфорте 
колесили по всему миру. 

Киберспорт тоже развивается. Количе¬ 
ство турниров, размер призовых неумо¬ 
лимо растет, не давая повода хорошим 
игрокам беспокоиться о своем будущем. 
Сейчас быть профессиональным фут¬ 
болистом, играющим в хорошей ко¬ 
манде (даже российской - сравните 
зарплату «спартаковца» с каким-ни¬ 
будь инженером), гораздо престиж¬ 
нее, чем, к примеру, работать на госу¬ 
дарство и получать копейки. Лучшие 
футболисты мира становятся идолами 
для подростков, секс-звездами 
(вспомните Бекхэма), по их биографи¬ 
ям снимают фильмы... 

А разве это было 100 лет назад? Г ** 


ЧТО СКАЖЕТЕ? 


Фанаты всего мира сломя голову 
гоняются за майками и формами своих 
любимых команд, будь то футбол или 
другой вид спорта. Звезды нередко 
выпускают собственные каталоги 
одежды. Дельцы складывают капиталы 
на продаже примитивных именных 
футболок... Между тем, не прошло и 
года, как шведская СЗ-команда ЗК 
стала лидером, а их линия спортивной 
одежды и аксессуаров уже 
распространяется по приличным ценам 
во всем мире, включая Россию. 



Награждение победителей киберспортивного 
чемпионата мира \А/С6 2002 


Награждение чемпионов УЕФА немногим 
отличается церемоний ѴѴС6 
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НАШИ ЗА БУГРОМ 

ПЕРВЫЙ МЕЖПУНАРОПНЫЙ ТУРНИР ПО С8 С УЧАСТИЕМ РОССИЙСКИХ КОМАНП 2004 
ГОПА. СОСТОЯЛСЯ В РИГЕ ПОП ГРОМКИМ ИМЕНЕМ ІИТЕІ. РЕИТШМ IV СІІР. ЧЕСТЬ РОС¬ 
СИИ ПРЕПСТАВПЯПИ ЯВНЫЕ ПИПЕРЫ ОТЕЧЕСТВЕННОГО СОІШТЕЯ 8ТЯІКЕ - М19 И 


ѴІВТІІ8.РЯО. ИТАК, НАШИ В РИГЕ! 



Ѵігіиз.рго, М19 и С8С вышли из групп на 
вторых местах, проиграв лишь по 
одному матчу со счетами 11-13. 


П лощадкой для турнира Іпіеі 
Репііит IV Сир стал круп¬ 
нейший в Риге отель - КіѵаІ 
НоіеІ. Прибалты составляли 
большинство участников. Приезжие 
команды можно пересчитать по паль¬ 
цам, однако звездные европейские 
имена создали очень серьезную кон¬ 


куренцию для представителен союз¬ 
ных государств. 

Россияне М19 и Ѵігіиз.рго прибыли 
накануне чемпионата. Осмотрев тер¬ 
риторию турнира обе команды посвя¬ 
тили свободные дни прогулкам по Ри¬ 
ге и другому отдыху. 

В первый день чемпионата организа¬ 
торы огласили четверку «посева ». К 
большой радости россиян в этом квар¬ 
тете оказалась команда Ѵігіиз.рго. 
Она попала в последнюю группу, где 
помимо прибалтийских команд играла 
финская пятерка 51511. В одной груп¬ 
пе с М19 оказались шведы 
Сатегз.пи. Дружественная нам Укра¬ 
ина в лице команды С5С играла в од¬ 
ной группе с финнами РЗку. В группе 


ПОБЕДИТЕЛИ 


1 место - Рзку (Финляндия) 

2 место - Сатегз.пи (Швеция) 

3 место - Ѵігіиз.рго (Россия) 

4 место - С8С (Украина) 


И НАШИ КОМАНДЫ 1 


В списке предварительной регистрации 
мы обнаружили почти двадцатку рос¬ 
сийских команд. Однако участвовали из 
них всего две: Ѵігіиз.рго (дгооѵе, Р_1 М, 
Ріаіга, І_еХ, ЗаМу) и М19 (Касіо, РІсіЗг, 
МасІРАп, КаШ4, Г4оок). 


россияне и украинцы достаточно лег¬ 
ко обыграли всех, кроме сильнейших 
иностранцев. Все три команды вышли 
из группы на втором месте. Все три 
проиграли по одному матчу с обидны¬ 
ми счетами 11:13. 

На второй день осталось 16 фавори¬ 
тов. Дальше других по виннерской 
сетке забрались игроки Ѵігіиз.рго. В 
полуфинальной битве россияне про¬ 
играли шведам Сатегз.пи. Тогда же 
финны 05ку выиграли у М19. Затем 
нашим командам пришлось встретить¬ 
ся друг с другом в матче за попадание 
в малый лузерский финал. М19 начи¬ 
нали за сторону СТ на карте сІе_пике. 
Не давая шансов Ѵігіиз.рго, они выиг¬ 
рывали всухую, и лишь к концу пер¬ 
вой стороны противники сумели нем¬ 
ного поправить счет. Во второй сторо¬ 
не Ѵігіиз.рго необходимо было выиг¬ 
рать 10 раундов, что они и сделали. 
Соперником в следующем матче стали 
украинцы С5С. Безапелляционное 
противостояние меняло игровую ситу¬ 
ацию несколько раз, но к концу матча 
Ѵігіиз.рго одержали победу со счетом 
13:11. 

Ѵігіиз.рго оказались в тройке победи¬ 
телей, но дальше пробиться не смог¬ 
ли. Повторный матч с Сатегз.пи за¬ 
кончился для россиян поражением «в 
одну победу». Сатегз.пи проиграли 
финнам Эзку и уступили им первое 
место. 

Успехи наших команд на ІпіеІ Репііит 
IV Сир оставили спорные впечатле¬ 
ния, однако никто не сможет поспо¬ 
рить с тем, что они получили за- 
мечательный опыт на турнире. мгЩ 


ЕВРОПЕЙСКИМ 

ДЕСАНТ 


Швеция: Сатегз.пи 
Англия: Теат АМР Сатегз 
Финляндия: Р8ку, 81811 
Польша: Репіадгат 28 
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МАЙСКИЙ НОМЕР 
ЖУРНАЛА ТОТ АІ. ОѴО 
В ПРОДАЖЕ С 26 АПРЕЛЯ 




СПОРТ 



СВЕЖИМИ ВПЕЧАТЛЕНИЯМИ О ТУРНИРЕ С НАМИ ПО- 
ПЕПИПИСЬ ИГРОКИ ОБЕИХ РОССИЙСКИХ КОМАНП - 
УЧАСТНИЦ ШТЕЬ РЕЫТІУМ IV СУР. 



РС ИГРЫ: 

Стал ли Іпіеі Репііит IV Сир хо¬ 
рошим испытанием накануне 
крупных соревнований сезона? 

М191 КАРО: 

Чемпионат был замечательным и в 
плане набора команд, и в плане ор¬ 
ганизации. Отсутствие грандов-шве- 
дов даже создало какую-то интригу: 
никто не знал победителя заранее. 
Несомненно, этот турнир стал отлич¬ 
ной подготовкой для русских команд 
перед Е5ѴѴС. Нам не хватило совсем 
немного опыта. Счета говорят сами 
за себя: 11:13. 

ѴІіті 5 .РІЮ>Р_ 1 М (ДОНАЫ к.): 

Этот чемпионат был некоей «обкат¬ 
кой» перед ближайшими испытания¬ 
ми. Здорово, что появилась возмож¬ 
ность прочувствовать стиль европейс¬ 
кой игры и вообще ощутить накал 
страстей в полном составе команды 
накануне российского финала Е5ѴѴС. 
РС ИГРЫ: 

Какие уроки были вынесены из 
противостояния в Риге? Что поте¬ 
ряли наши команды, которые так 
и не смогли выбраться в Латвию? 


ЗЕМЛЯКИ 


М19|КасІо: Мы переживали за 
Ѵігіиз.рго во время серьезных мат¬ 
чей. Помню пару игр, когда мы сиде¬ 
ли друг напротив друга и синхронно 
«рвали» соперников. После матчей 
всегда спрашивали друг у друга счет. 
Ѵігіиз.рго пока недостает опыта выс¬ 
туплений за рубежом. Видимо, это и 
сказалось при игре против финнов 
31511 - не хватило совсем чуть-чуть. 
Ѵіг1из.рго>Р_1М (ѵІоИап К.): Мы очень 
болели за питерцев за исключением 
стыковочного матча. Так будет всегда 
на международных чемпионатах - за 
рубежами России мы становимся по 
одну сторону баррикад. Ребята отлич¬ 
но боролись, как говорится - еще бы 
немного! 


М191 КАРО: 

С каждым пропущенным чемпиона¬ 
том команда теряет возможность на¬ 
копления опыта. Уроки для меня ока¬ 
зались плачевны, довольно скоро 
они могут вылиться в серьезные 
проблемы в команде. 
ѴІКТи5.РКО>Р_1Ы (ДОНАМ к.): 
Результаты этого турнира, как и лю¬ 
бого другого, выявили наши ошибки. 
На чемпионате менее серьезного 
уровня какие-то недочеты могли 
проскользнуть незамеченными. Ко¬ 
манды, которые не попали в Ригу, 
потеряли прежде всего очередную 
ступень опыта. Рига не так далеко от 
Москвы, у россиян есть определен¬ 
ная поддержка в этой стране, и все 
же атмосфера выездного чемпионата 
очень чувствовалась. 

РС ИГРЫ: 

Латвия нам практически родная, 
впервые эта страна проводит 
столь крупный чемпионат, как 
вам их «первый блин»? Есть че¬ 
му поучиться нашим организато¬ 
рам или, наоборот, поучить? 
М19|КасІо: 

Этот первый блин... - он был заме¬ 
чательным!!! Вряд ли нам есть чему 
учить рижан, а поучиться нам са¬ 
мим стоит. Я играл на многих чем¬ 
пионатах и впервые оказался на 
турнире, где выдержали девиз: 
«Максимум для игроков». Мне 
очень понравилось 

ѴІКТи5.РКО>Р_1М (ДОНАМ к.): 

Честно говоря, мы даже не ожидали 
такого уровня организации. Было 
почти непривычно играть всегда на 
своем ряду, начинать матч точно по 
расписанию, не испытывать проблем 
с настройками и техникой, всегда 
вовремя получать необходимую ин¬ 
формацию. Уверен, что в России есть 
прекрасные возможности повто- ?» 
рить такие условия. 
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ПОСРЕДНИК 


НА ЭТОТ РАЗ МЫ СОБРАЛИ ВОПРОСЫ, ТРЕБУЮШИЕ ОБСТОЯТЕЛЬНОГО И 
ВПУМЧИВОГО ПОПХОПА. ОТВЕТЫ ЕПВА УЛОЖИЛИСЬ НА ОВЕ СТРАНИЦЫ! А САМИ 
ЗВЕЗаЫ ВМЕСТО ПЯТИМИНУТНОЙ ТРАТЫ ВРЕМЕНИ РАЗаУМЫВАПИ НАО ВОПРОСАМИ 
ГОРАЗПО ПОЛЬШЕ. ТАК ПЕРЖАТЬ, ЧИТАТЕЛИ! 



тателями. Ведь такие серьезные вопросы 


Андрей Орбин: 

Я хотел бы спросить у тех звезд, 
кто играет одновременно и дуэли, 
и 4x4. Чем отличается командная 
игра, что нужно для нее натрени¬ 
ровать? 

РСИГРЫ: На вопрос отвечает ЛЬо - 
известный дуэлянт; член московской 
С^3-команды: 

В игре 4x4 все действия происходят 
намного быстрее. Нужна быстрая реак¬ 
ция и очень стабильная стрельба. 
Действовать приходится цельно, дер¬ 
жать определенную позицию - скоор¬ 
динированно. Я бы советовал уделять 
внимание взаимодействию между игро¬ 
ками и банальной стрельбе. Мы своей 
командой тренируемся примерно 2 ра¬ 
за в неделю, играем все карты подряд. 
Иногда пуляем 2x2 смешанными пара¬ 
ми. Тут нет секретов. Нужно четкое по¬ 
нимание того, что ваша цель - единая, 
и только вместе можно ее достичь. 


Сергей Молотков: 

Добрый день, может кто-нибудь 
разъяснить ситуацию со сменой 
С5-составов? Исчезло так много 
имен победителей Е8ѴѴС и ѴѴСС 
прошлого сезона. Кто из тех чем¬ 
пионов и в каких составах будет 
играть в 2004 году? 

РСИГРЫ: Нам отвечает іТз/РгасІу, иг¬ 
рок, знатный менеджер онлайновых 
поединков и пр.: 

Для начала стоит вспомнить прошло¬ 
годних призеров: етах (дгооѵе, кекз, 
тебіс, Ьгілг, гтпозк), [шеда] (Іюу, 1:ег, 
дгооѵег, габо, Иипііег), М19 (І\Іоок, 
КаІЫ4, МасІРап, Риток, Негсиіез), іог7.е 
(Хепііхоп, Котазілка, Ілозі:, таббод, 
Ріаіха), А-Ііпе (АпИк, Медіоп, Раіхіск, 
Ретоп, Р_1І\І). 

В конце 2003 года С5-команда етах 
распалась. Ее лидер дгооѵе стал капи¬ 
таном одной из сильнейших команд 
России на данный момент - Ѵігіиз.рго. 


показывают немалое доверие к ним. 


Остальные основали команду клуба 
РІазИВаск и уже показали отличные 
результаты. Яабо из команды [пледа] 
продолжает свою карьеру в М19, а 
Ілипііег - во РгадЬох (2-ое место в Ека¬ 
теринбурге). Ріа смену им пришли 
400кд и коітіА. Команда вошла в проект 
ІТ5 и называется теперь іТз|Меда. 
М19 вернулась к своему звездному сос¬ 
таву ѴѴСС 2002 и набрала неплохую 
форму, став, например, вице-чемпио- 
ном СНГ. Проект Рог2е претерпел мас¬ 
су изменений. Здесь образовали два 
состава, перетасовали между ними иг¬ 
роков, даже несколько раз меняли наз¬ 
вание. Ріа последнем турнире команда 
выступала под именем ІѴіе в сборном 
составе бывшей Рог2е (Хепііхоп, 
Котазілка, тасісіод) и ех-А-Ііпе (АпИк и 
Раігіск). Ріаіха играет в команде 
Ѵігііиз.рго, о судьбе ІлозГа на данный 
момент информации нет. Остальные 
игроки А-Ііпе разбежались в разные 
стороны: Оетоп и Медіоп закончили 
карьеру, Р_1І\І выступает за Ѵігіш.рго. 
Вот что мы имеем на данный момент: 
Ѵігіиз.рго (дгооѵе, Ріаіха, БаІІу, Р_1 N 


В команде ваЖно четкое понимание 
того, что ваша цепь - единая, и топько 
вместе моЖно ее достичь 
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МОЫ5ТЕК КАК ОН ЕСТЬ 


В прошлом Вячеслава - профессиональная карьера в 
первые годы киберспорта в России, участие в лучшей 
команде страны тех времен П.Ѵ.С., прозвище лучшего 
снайпера и многое другое. В его настоящем - судейская 
карьера на крупнейших турнирах, менеджмент звездной 
команды Ѵіііиз.рго, работа в игровой индустрии 


І_еХ), іТз|Меда (Іег, Іоу, дгооѵег, 
400кд, когтпА), М19 (ІМоок, МабРап, 
КаЫ4, кібег, Ка сі о), Рог2е (Апіік, 
Хепіігоп, Раігіск, КотазИка, тасі- 
бод), РІазНВаск (Мозк, тебіс, кекз, 
Оітасігеасі, ИоосИ). 

Михаил Заболоцкий: 

Есть прогеймеры, которые доби¬ 
вались настоящего успеха, но 
настал момент, когда профессио¬ 
нальную игру пришлось бросить. 
Если при этом остается тяга к ки¬ 
берспорту, чему могут посвятить 
себя бывшие игроки? 

РСІЛГРЫ: Мы обращаемся Вячесла¬ 
ву Соловьеву ака Мопзіег: 
Киберспорт - это безвредный нарко¬ 
тик. Для себя я не вижу возможнос¬ 
ти забыть об этом занятии. Впрочем, 
есть масса путей, сохраняющих при¬ 
вязку к компьютерному спорту, на¬ 
чиная с простейших дружеских отно¬ 
шений. Если же пассивного участия 
недостаточно, то есть другие вари¬ 
анты. Прежде всего - менеджмент 
команды. Такой шаг требует абсо¬ 
лютного доверия к своим игрокам и 
поддержки их в любые времена. 
Причем обычной дружбы с командой 
недостаточно для управления. Необ¬ 
ходима определенная степень про¬ 
фессионализма и опыта. Менеджер - 
это не хобби, это напряженная рабо¬ 
та. Еще один путь - это судейская и 
организаторская карьера. Грамотное 
судейство является залогом уваже¬ 
ния и востребованности в киберс¬ 
порте, а экс-игрок, пожалуй - луч¬ 
шая кандидатура в судьи. Кто, как 
не он, видит ошибки организации и 
судейства и может их избежать! На¬ 
конец, не стоит забывать и о журна¬ 
листике. Не так много людей пишут о 
компьютерном спорте в России: кол¬ 
леги и помощники им не помешают. 
Заодно это прекрасная возможность 
быть в курсе всех свежих течений в 
любимой сфере и вживую следить за 
самыми яркими событиями. 

Антон Боровой: 

Здравстуйте, редакция! Мой воп¬ 
рос обращается к дуэлянтам УТ. 


Какие способы тренировок, кро¬ 
ме чемпионатов и тренинг-мат¬ 
чей по Интернету могут исполь¬ 
зовать анрилеры для повышения 
собственного скила? 

РСІЛГРЫ: У микрофона - несомнен¬ 
ная звезда российского ІІТ родом из 
питерской команды М19 - АзкоШ: 

В ІІТ, как и во многих других дис¬ 
циплинах, игроки имеют свои мето¬ 
ды тренировок. Если это касается 
стрельбы, то используются карты 
От-ѴѴагтир и От-ѴѴагтир2, в соче¬ 
тании с модами Р5 Тгаіпіпд или ИМ. 
Мод Р5 Тгаіпіпд способен изменять 
стартовое вооружение, его боезапас 
и урон. Если речь идет о дуэлях, то 
можно ограничивать время игры с 15 
до 5 минут и снижать лимит по коли¬ 
честву фрагов до двух. Такие дуэли 
будут очень короткими и максималь¬ 
но напряженными. Найти карты и 
моды довольно легко даже в 
обычной поисковой системе. 


О НАБОЛЕВШЕМ 


Олег Баренцев: 

Помогите! Мы не хотим менять свой 
состав, и менять капитана не хотим, 
раз уж выбрали его. Но он, к сожале¬ 
нию, считает теперь себя самым 
главным и не слушает наше мнение. 
Напишите, пожалуйста, какие обя¬ 
занности и привилегии есть у капи¬ 
танов известных команд? 

РСІЛГРЫ: Нам отвечает один из 
самых уважаемых капитанов в 
России , іеатІІІЧоосІгу: 

Все зависит 
от степени 
доверия ка¬ 
питану (не 
только в иг¬ 
ровом плане, 
но и в чело¬ 
веческом). В 
нашей ко¬ 
манде у меня 
нет никаких 
привилегий, а обязанностей мно¬ 
го - составление расписания тре¬ 
нировок, подготовка и объясне¬ 
ние тактик и многое другое. Иног¬ 
да приходится мирить игроков ко¬ 
манды, которые в пылу игры на¬ 
чинают ссориться. Команда стре¬ 
мится к единой цели, и игроки 
должны слушать своего капитана, 
а он - прислушиваться к своим 
тиммейтам. 
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С ПОЛЯ БИТВЫ 

ЖАРКАЯ ВЕСНА 2004 ГОПА ПОРАЖАЕТ АКТИВНОСТЬЮ В МИРЕ КИБЕРСПОРТА. МЫ 
ВНОВЬ ОСТАНАВЛИВАЕМ ВНИМАНИЕ НА ППОШАПКЕ МОСКОВСКОГО ПЕРЕДОВИКА 
ТУРНИРНЫХ СОБЫТИЙ - ИНТЕРНЕТ-КПУБА ѴІКАѴѴЕВ. ВО-ПЕРВЫХ, ИМЕННО ОН 
ПРИНИМАЛ В СВОИХ СТЕНАХ СТОЛИЧНЫЙ ОТБОРОЧНЫЙ ТУР Е8ѴѴС. ВО-ВТОРЫХ, 
ЗПЕСЬ ПРОШЕЛ ФИНАП КИБЕРМАРАФОНА СКС, КОТОРОМУ МЫ ПО СИХ ПОР НЕ 
УСПЕВАЛИ УПЕПИТЬ ВНИМАНИЯ. 



МОСКОВСКИЕ 
ОТБОРОЧНЫЕ Е5ѴѴС 

Региональные отборочные туры 
ЕІесігопіс §рог(5 ѴѴогІсІ Сир 2004 по 

разным дисциплинам длятся уже нес¬ 
колько недель. Известно множество ко¬ 
манд и игроков - участников российс¬ 
кого финала. В фокусе сегодняшнего 
нашего внимания - московские отбо¬ 
рочные по дисциплине Соипіег-Зігіке. 
Как и следовало ожидать, зарегистри¬ 
роваться стремилось огромное коли¬ 
чество команд, однако организатор 
российского этапа (то есть Союз- 
киберспорт) строгими правилами ог¬ 
раничил число участников. Более то¬ 
го, он не делал никаких скидок и 
карт-бланшей известным командам, 
которые к тому привыкли. 

Скандально окрасил турнир отказ в 
участии команде ІЧіе (она же Рог2е). 
Причина отказа банальна - команда 
опоздала на регистрацию. Такой шаг 
Союзкиберспорта встретил непонима¬ 
ние со стороны многих игроков, одна¬ 
ко сглаживает ситуацию тот факт, что 
в Москве будет проведен еще один от¬ 
борочный тур. Рог2е и многие другие 
команды получают второй шанс, где, 
как и в прошлый раз, необходимо бу¬ 
дет войти в первую тройку по итогам 
турнира. 

Настоящее негодование поначалу выз¬ 
вало и предоставление лишь трех мест 
в финале Е5ѴѴС для столицы, ведь да¬ 
же питерская квалификация давала 
больше квот. Недовольство стихло 
лишь после того, как стало известно о 
втором отборочном туре для Москвы. 


Немало вопросов со стороны игроков 
вызвало и необычайно строгое судей¬ 
ство на турнире. Частые дисквалифика¬ 
ции игроков на раунды, толпы дыша¬ 
щих в затылки судей серьезно обеспо¬ 
коили игровое сообщество перед обще¬ 
российским финалом. Рекордным чис¬ 
лом дисквалификаций отметился матч 


между командами Іеаті и Мідіііу 44. 
В общей сложности количество «кил- 
лов» похоже, перевалило за десятку. 
Многие зрители были склонны объяс¬ 
нять проигрыш Ііеаппі в этом матче 
именно тем, что большую часть времени 
команда играла вчетвером. Впрочем, 
МідЫ:у 44 показали на этом турнире 


Настоящее негодование вызвано 
предоставление лишь трех мест 
в финале Е$ѴѴС для столицы 
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ІМіе взглядом провожают 
виртуального врага 


очень неплохие результаты. Чего стоит 
один выигрыш у фаворитов чемпионата 
- команды Ѵігіиз.рго, приведший в не¬ 
вероятное ликование зрительские мас¬ 
сы. В общем зачете Мідіііу 44 не хвати¬ 
ло лишь одного шага до прохождения в 
российский финал - команда пришла к 
финишу на четвертом месте. 

Победная же тройка оказалась вполне 
предсказуемой. Команда Ѵігйіз.рго без 
особых проблем дошла до финалов по 
лузерской сетке, обыграв в том числе 
своих недавних обидчиков МідИІіу 44. 
Достигнув необходимого (как минимум) 
третьего места, состав Ѵігіиз.рго отказал¬ 
ся от дальнейшей борьбы по двум причи¬ 
нам. Во-первых, турнир не имел призо¬ 
вого фонда, а для получения квоты на 
финал Е5ѴѴС в России достаточно было 
любой «медали». Во-вторых, по порядку, 
но не по значению, - капитан команды 
дгооѵе в этот вечер праздновал со сво¬ 
ей семьей собственный День Рождения. 
Другие финалисты РІазНЬаск и РоТС 
(полное название команды звучит не¬ 
цензурно) все же решили померяться си¬ 
лами в обход Ѵігіиз.рго. Победу одержа¬ 
ла команда клуба РІазИЬаск. 

В тот же день ѴікаѵѵеЬ принимал в 
своих стенах отборочные для Моско¬ 
вской области. События на этом тур¬ 
нире развивались гораздо менее дра¬ 
матично, а по итоговым результатам 
путевки в финал получили: 
Кезиггесііоп - за 1 место; 

СЬд - за 2 место; 

СН - за 3 место. 

Вскоре после чемпионата руководство 
Союзкиберспорта постаралось объяс¬ 


Судьи ЕЗѴѴС - знакомые все 
лица! 



этот раз в центре внимания - КС-фи- 
нал кибермарафона СКС. То, что про¬ 
водился он при поддержке и под рас¬ 
тяжками партии «Единая Россия», не 
вызывало улыбок и вопросов. Преце¬ 
дент, созданный КПРФ накануне вы¬ 
боров 2003 года, сделал свое дело. 
Понятно, что большинство участников 
кибермарафона не случайно составили 
команды - герои предыдущего дня. 
Победители отборочных и вовсе полу¬ 
чили специальные приглашения к 
участию без регистрационных взносов. 
С первых же туров начались спортив¬ 
ные разборки среди сильнейших ко¬ 
манд. Ѵігііиз.рго встретились с давними 
соперникам І\1іе и в очередной раз с 
разгромным счетом отправили против¬ 
ника в лузерскую сетку. Театі обыг¬ 
рали вчерашних обидчиков Мідіііу 44. 
В полуфинале виннеров РІазИЬаск 
вновь встретились с «матерщинника¬ 
ми» РоІТ и вновь победили. 

Финалы не преподнесли никаких сен¬ 
саций, и в первом из них играли яв¬ 
ные фавориты чемпионата - Ѵігііиз. рго 
и РІазЬЬаск. Ріикого уже не удивил 
проигрыш чемпионов СНГ в этой игре; 
зрители спокойно ожидали их новой, 
гораздо более напряженной встречи в 
суперфинале. Перед этим Ѵігіиз.рго 
предстояло еще раз выиграть у ІМіе, 
что они и сделали, на этот раз «всу¬ 
хую», со счетом 13 : 0. 

Общая картина финальных игр в чем- 
то походила на завершение недавнего 
кубка СНГ, правда, со сменой одного 
из героев: вместо М19 выступала ко¬ 
манда РІазИЬаск, чрезвычайно успеш¬ 
ная в последние месяцы. Вновь 
Ѵігіиз.рго играли «из лузеров», и для 
победы им требовалось выиграть две 
карты подряд. И, как вы уже, навер¬ 
ное, догадались, Ѵігіиз.рго это сдела- 



МАРАФОНАМ МАРАФОН 

Одновременно с финалом в ѴікаѴѴеЬ 
Союзкиберспорт проводил несколько турниров 
в различных клубах Москвы, Московской 
области и других регионов. Чемпионаты 
посвящались различным дисциплинам и имели 
приличные призовые фонды, которые 
порадовали множество игроков. СКС и «Единая 
Россия» обещают сделать такой кибермарафон 
ежегодным событием. 


нить свою позицию по поводу жесткого 
судейства на официальном сайте, но 
игроков это до сих пор не успокоило. 
Между тем, подобные строгости могут 
оказать положительное влияние на 
дисциплину на турнирах: условия бы¬ 
ли схожими с самыми сложными прави¬ 
лами международных чемпионатов. 

ФИНАЛ 

КИБЕРМАРАФОНА СКС 

Спустя лишь одну ночь после отбороч¬ 
ного чемпионата ѴікаѴѴеЬ продолжил 
представление турниров от СКС. На 


ли. Обошлись меньшей кровью, мень¬ 
шей сенсационностью счетов, но игру 
в суперфинале обе команды показали 
чрезвычайно напряженную и эмоцио¬ 
нальную. Первый матч проводился на 
карте бе_1:гаіп и закончился со счетом 
13 : 9 в пользу Ѵігіиз.рго. Последняя 
карта бе_пике, как водится, не обош¬ 
лась без переигровок. Но в первом же 
овертайме Ѵігіиз.рго подтвердили 
свою победу. Факт есть факт: эта ко¬ 
манда в очередной раз заняла первое 
место, оставив вторыми и треть- ; ч ѵ 
ими РІазИЬаск и ІМіе. "-*■ ■*- 
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ЗВЕЗПОПАД 


НАШ СЕГОаНЯШНИЙ 
ГОСТЬ - ВОСХОПЯШАЯ 
ЗВЕЗДА ѴѴСІІІ, ИГРОК 
КООКІАІЧ ИЗ НЕМЕЦКОГО 
КЛАНА ОСВАМА.О-ШК, 
ВИЦЕ-ЧЕМПИОН 
ЕВРОПЕЙСКОЙ 
КИБЕРСПОРТИВНОЙ 
ЛИГИ. КООКІАИ ОТВЕЧАЛ 
НА НАШЕ ИНТЕРВЬЮ 
НАКАНУНЕ ШКОЛЬНЫХ 
ЭКЗАМЕНОВ И СЧЕЛ ЕГО 
ОТЛИЧНОЙ ФОРМОЙ 
ПОДГОТОВКИ. УДАЧИ НА 
ЭКЗАМЕНЕ! 




РС ИГРЫ: Привет Филипп, расска¬ 
жи, пожалуйста, как ты очутился 
в киберспорте? 

коокіап: Привет! В 12 лет я приобрел 
ѴѴагсга Л II, и после этого днями и 
ночами мечтал о третьей части. Она 
появилась, и вот уже полтора года я 
не могу оторваться от ѴѴС III. 

РСИГРЫ: Какой твой успех стал са¬ 
мым важным и запоминающимся? 
Что значат для тебя победы? 
коокіап: Важнейшей победой для ме¬ 
ня стало «серебро» в третьем сезоне 
ЕІесігопіс §рог(5 1_еадие. Это был 
первый шаг к новому уровню. В кон¬ 
це концов, там я выиграл 5000 евро! 
Профессиональная игровая сцена мо¬ 
жет привлекать очень многими вещами. 
Да, приличные деньги на жизнь - это 
важно. Но, кроме того, в киберспорте 
ты постоянно встречаешь новых людей, 
развиваешь собственную личность и 


просто весело проводишь время. 

Что касается моих родителей - они 
всегда положительно относятся к моим 
хобби, но в некоторых ситуациях по¬ 
могают мне оставаться в реальности. 


РСИГРЫ: Можешь поделиться па¬ 
рой секретов своих тренировок? 
Есть ли постоянные спарринг- 
партнеры? Можешь ли ты назвать 
кого-то своим наставником? 
коокіап: По большей части я играю 
дуэли на европейском сервере. Это 
всегда дает возможность встретиться с 
игроком твоего уровня и эффективно 
тренироваться. Перед серьезными 
матчами я обязательно тренируюсь с 
членами варкрафтовского дивизиона 
ОСКАИА и другими сильными игрока¬ 
ми, например, из 5К. По моему мне¬ 
нию, тренироваться нужно с сильней¬ 
шими игроками, теми, кто легко может 
победить тебя. Просто стремитесь вы¬ 
играть у того, кому должны были бы 
проиграть! Кроме того, я просматри¬ 
ваю реплеи. Полководцы и генералы 
всех времен старались изучить такти¬ 
ку противника. В ѴѴСІІІ это можно сде¬ 
лать по реплеям. У меня не было учи¬ 
телей, которые раскладывали мне иг- 


МИНИ-ДОСЬЕ 


Варкрафтера осг.Р-Ыпк. коокіап в реальной жиз¬ 
ни зовут Филипп Шатц. Ему всего 16 лет, однако 
с упорством не мальчика, но мужа, Филипп до¬ 
бивается своих целей и ставит новые. За полу¬ 
торалетний опыт игры в ѴѴагсгаН III он успел 
сменить несколько команд и плотно обосновать¬ 
ся в ведущем немецком клане ОСВАМА.О-Ііпк. 
Уже сейчас юное дарование входит в топ-десят- 
ку Европы. Филипп активно пропагандирует об¬ 
щение с фанатами и заявляет о готовности отве¬ 
чать поклонникам на тІКС-каналах своего клана. 


/: 


ру по полочкам. Но когда я стал играть 
профессионально, появилось множест¬ 
во факторов, которые помогают мне 
расти и совершенствоваться. 

РСИГРЫ: Каковы твои ближайшие 
планы и цели в киберспорте? И 
кого ты мог бы назвать своими са¬ 
мыми опасными соперниками? 
коокіап: Мои цели схожи с мечтами 
многих игроков мира: очень хочется 
выиграть ѴѴСС и стать официальным 
чемпионом мира. Среди моих сопер¬ 
ников очень много именитых и уважа¬ 
емых игроков: Реасітап из России, 
МасІРгод из Швеции, корейцы §ѵѵееі 
и БНоѵѵІіте, нидерландский игрок 
СгиЬЬу, болгарский Іпзотпіа, хор¬ 
ват 2еиз - и это далеко не все! 

РСИГРЫ: А как насчет более дале¬ 
ких планов? Ты не думал, чем зай¬ 
мешься поосле игровой карьеры? 
коокіап: Я много времени уделяю иг¬ 
ре, но это не значит, что я решил пос¬ 
вятить жизнь киберспорту. Моя глав¬ 
ная цель - получить образование, а 
затем хорошо оплачиваемую работу. 

РС ИГРЫ: Мы желаем тебе удачи 
во всех начинаниях и по 48 часов 
в сутки на достижения всех целей. 
Добавишь что-то напоследок? 
коокіап: Да, я хотел бы поблагода¬ 
рить ваш журнал за это интервью и 

передать привет. 

далее следует длинный список близ¬ 
ких и коллег Филиппа, который, хоть 
убейте, не помещается даже в нашем 
большом разделе. Знайте, друзья 
Филиппа, вам всем передают ^» р . 
привет! 
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СПОРТ 







М19*КаІЫ4: «Батюшки, что 
делается в Москве...» 


ЧТО ВАЖНЕЕ В КИ¬ 
БЕРСПОРТСМЕНЕ: 
ЧАСТОТА К ПИКА 
ПО МЫШКЕ ИПИ 
КОЛИЧЕСТВО 
ТОЛЬКО ЧТО ЗАРА¬ 
БОТАННЫХ ФРА- 
ГОВ? КАК УТВЕРЖ- 
ПАЕТ НАШ ШТАТ¬ 
НЫЙ ФОТКОР, 
ГЛАВНОЕ - ЭТО ПИ¬ 
НО. В ПОКАЗА- 
ТЕПЬСТВО ОН ПО¬ 
КАЗАЛ НАМ ОТСНЯ¬ 
ТЫЙ НА ТУРНИРАХ 
МАТЕРИАЛ. ЛУЧ¬ 
ШИЕ ФОТОГРАФИИ 
ПОПАЛИ В ЭТОТ 
НОМЕР. 


ѴігЪив.рго > І_еХ: «Так, Шарапов, 
доложите обстановку!» 



ІіІ 
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РВавЬЬаск (Тетаіѳ) водят хороводы. 

Шире круг! 

Меда-заинтересованные лица Екатеринбурга 


Заяц-волк! Заяц-волк! (они же Риша-400кг!) 


\ 


А Софи Лорен 
тренировала 
«изумление» го¬ 
дами... 

Замучила жаж¬ 
да Карапуза - 
требуется кар¬ 
динальное ре¬ 
шение. 
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ОШМЕ I НОВОСТИ 


текст: Николай Питерский 





Румынская студия (іиасі 
ЗоНѵѵаге объявила об измене¬ 
нии названия ММСЖРС Кеаітз 
сгі Тогтепі на неблагозвучное 
Моигпіпд (стенания, скорбь, 
траур). С чем связан выбор 
столь похоронного имени, не 
объясняется. Желающие всплак¬ 
нуть и погрустить приглашают¬ 
ся на обновленный сайт проек¬ 
та ЬКр://ѵѵѵѵѵѵ. геаІтзоГкгеІ. сот . 





Компания ВІіггагсІ запустила 
американскую бета-версию 
I ѴогШ оі УѴагсгаП. Поскольку 
на нее не налагается действие 
ИЭД (соглашение о неразглаше¬ 
нии информации), в Интернете 
появилось огромное количество 
отчетов бета-тестеров. Когда 
состоится релиз - непонятно, 
но, видимо, очень не скоро. 
«Определенно не в июле. Как 
вам известно, мы никогда не ус¬ 
танавливаем даты выхода, но 
вы можете ожидать, что бета- 
тестирование будет длиться бо¬ 
лее пяти месяцев, так как нам 
много чего еще нужно прове¬ 
рить», - говорит один из разра¬ 
ботчиков, скрывающийся под 
псевдонимом ЕпоУІз на форуме 
ѴѴогІсІ оі" ѴѴагсгаТС. Самые свежие 
новости относительно всех мо¬ 
ментов сложного процесса тес¬ 
тирования вы можете найти на 
свежеоткрытом сайте НКр:// 
ѵѵѵѵѵѵ. \л/о г! до (уѵз г с га П. сот. 



ЖИПЕРНААН, ИЛИ ПРОКЛЯТИЕ ГИПЕРИОНА 


Компания «Никита» и фирма «1С» 
выпустили первое масштабное обнов¬ 
ление для ММСЖРС «Сфера». Апдейт 
называется «Проклятие Гиперио¬ 
на» и подключает к игре новый мате¬ 
рик Гипернаан. 

Помимо континента, населенного но¬ 
выми монстрами, дополнение содер¬ 
жит ряд изменений игрового процес¬ 
са. Игроки получат доступ к слож¬ 
ным, многоступенчатым миссиям (по- 






иск различных артефактов по всему Гипер- 
наану), за выполнение которых им полагает¬ 
ся «особая награда или редкий высокоуров¬ 
невый игровой предмет (оружие, броня, 
мантра)». Кроме этого, аддон включает ряд 
игровых специализаций, вводит возмож¬ 
ность объединяться в группы с разделением 


опыта по членам команды, а также уве¬ 
личивает количество «экспы» за вы¬ 
полнение миссий. 

Учитывая специфику нашей страны, из¬ 
датель выпустил увесистый апдейт (62 
МЬ) в различных вариантах. Во-пер¬ 
вых, его можно скачать с официального 
ресурса этой игры (МКрУ/зрНеге. ѵап- 
дех.ги/ ). Причем на сайте ты сможешь 
найти еще и «легкую» версию (8 МЬ) со 
всеми изменениями, но без материка. 
Ну а если закачивать файл для тебя слиш¬ 
ком проблематично, тогда ищи в продаже 
специальный диск с «Проклятием Гиперио¬ 
на», содержащий помимо дистрибутива еще 
и пин-код для оплаты одного месяца игры. 

В общем, выбирай то, что подходит тебе и 
наслаждайся! 


^ ПЯТЬ ЛЕТ ЕѴЕПСШЕЗТ 



Компания 5опу Опііпе 
Епіегіаіптепі отпразд¬ 
новала 16-го марта зна¬ 
менательное событие - пя¬ 
тилетний юбилей популярней¬ 
шей онлайновой КРС ЕѵегС^иезі. 
Поздравляем счастливого родителя 
и желаем долгих лет жизни знаме¬ 
нитой серии. Дабы и ты проникся всей 
грандиозностью события, приведем несколько 
правдивых фактов касательно этой великой 
игры: 


- с 1999 года продано более 2,5 миллионов 
копий оригинала и аддонов к нему; 

- дорожка, выложенная из всех коробок с иг¬ 
рой, растянется более чем на 265 миль; 

- каждый год проект обретает 250.000 новых 
подписчиков; 

- уже создано более 12 млн персона¬ 
жей; 

- самому молодому «эверквестеру» 9 
лет, а старейшему - 78; 

- общее время, наигранное всеми 

пользователями, составляет 

184.000 лет; 

V* - для исследования доступно бо¬ 
лее 350 квадратных миль рав¬ 
нин, лесов, подземелий и т.д.; 

- в игре более 40.000 предме¬ 
тов, причем 3.000 из них еще 
никто никогда не видел; 

- по всему миру запущено более 1500 
серверов для поддержки игры, а соединя¬ 
ет их 18 миль кабелей; 

- за пять лет подписчикам ушло более 10 
квадриллионов (10.000.000.000.000.000) байт 
игровой информации; 

- в момент, когда ты читаешь эти строки, в 
ЕѵегСЗиезІ: играет более 100.000 человек. 
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^ МА38ІѴЕ АЗЗАІЛТ УХОДИТ 
В ГЛОБАЛЬНУЮ СЕТЬ 



Компания ѴѴагдатіпд.пеІ объя¬ 
вила о запуске Маззіѵе АззаиІІ 
Ыеіѵѵогк - специальной много¬ 
пользовательской версии одного из лучших 
пошаговых варгеймов Маззіѵе АззаиІІ. Об¬ 
новление будет включать в себя возможность 
поиска партнеров для сетевых баталий (с сор¬ 
тировкой по званиям и т.д.), встроенный чат и 


продвинутую систему статистики. Все дан¬ 
ные будут сводиться в официальную табли¬ 
цу рекордов, устроенную по типу «лестни¬ 
цы». Запланированы также различные тур¬ 
ниры, клановые чемпионаты и прочие 
плюшки. Кроме того, апдейт внесет положи¬ 
тельные изменения в графическую часть. 

Скачать обновление 
можно бесплатно с 
официального сайта 
Ііі:і:р://ѵѵѵѵѵѵ.та55іѵе- 

аззаиііпеіѵѵогк. сот . 

Правда, чтобы участво¬ 
вать в турнирах, кома¬ 
ндных сражениях, 
иметь возможность на¬ 
нимать все виды юни- 
тов, расти в звании вы¬ 
ше лейтенанта, получать доступ к системе 
статистики, необходимо вносить небольшую 
ежемесячную плату за пользование этими 
сервисами. Капитализм, знаешь ли, суров, но 
справедлив. 


^ПРЕЕМНИК МѴТНІСА 


Прикрыв ММОКРС МуІНіса, компания 
МісгозоЛ, как оказалось, не завязала с он¬ 
лайновыми играми. Об этом гласит анонс но¬ 
вой глобальной многопользовательской КРС 
ѴапдиагсІ: Зада оі Негоез. Проект делает 
студия БідіІ Сатез Опііпе Іпс., основанная, 
между прочим, «отцами» жанра Брэдом МакК- 
вэйдом (ВгасІ МсСЗиаісІ) и Джеффом Батлером 
реіТ ВиІІег). Отличились эти парни тем, что 
принимали самое деятельное участие в разра¬ 
ботке и запуске знаменитого ЕѵегСЗиезІ. 
Нимало не смущаясь, разработчики относят 
свое детище аж к третьему поколению 
ММСЖРС (ко второму причислены 51аг ѴѴагз 
Саіахіез, ЕѵегСЗиезІ 2 и ѴѴогІсІ оі ѴѴагсгаІІ). 
Правда, пока неясно, чем конкретно ѴапдиагсІ 
будет отличаться от своих конкурентов: 
скриншотов, демонстрирующих умопомрачи¬ 
тельную графику, нет, а все обещания вполне 
стандартны для игр этого жанра. Тем не ме¬ 



нее, если ты интересуешься прогрессом и же¬ 
лаешь знать, какими будут онлайновые проек¬ 
ты в ближайшем будущем, заглядывай на сайт 
ІіКрѴ/ѵѵѵѵѵѵ. ѵапаиагсізоіі.сот : несмотря на 
довольно бедноватый первоначальный кон¬ 
тент, он активно обновляется и обрастает но¬ 
выми материалами. 


ВЫБОРЫ ПРЕЗИДЕНТА В 5ІМ5 ОИШЕ 



Вместе с приходом весны в §ітз Опііпе разгоре¬ 
лись нешуточные политические баталии. Дело в 
том, что на апрель были намечены выборы пре¬ 
зидента этого виртуального мира. Год назад, в 
отсутствии какой бы то ни было конкуренции, 
главой государства был избран персонаж 21-лет- 


него Артура Бэйнса (АгІНиг Ваупез). Его вир¬ 
туального героя так и зовут Мг-Ргезісіепі. Од¬ 
нако в этом году удачливый политик вынуж¬ 
ден сражаться с сильными кандидатами. 
Серьезным соперником является модель Эш¬ 
ли Ричардсон (АзМеу КісНагсІзоп), контроли¬ 
руемая 14-летней Лаурой МакНайт (І_аига 
МсКпідНІ). Эшли уже выиграла предваритель¬ 
ные выборы (ргітагу) 13-го марта и рассчитыва¬ 
ет на победу в основном туре. Интересно, что оба 
кандидата строят предвыборную кампанию на 
обещаниях противодействовать жуликам, при¬ 
тесняющим и обманывающим новичков. Недаром 
5ітз Опііпе является симулятором жизни. 



Компания МуІІііс Епіег- 
Іаіптепі, известная онлайно¬ 
вым проектом йагк Аде оі 
Сатеіоі , сообщила о лицензи¬ 
ровании новейшей технологии 
для работы с анимацией 
ЕМоІіоп РХ 2, которая легко 
интегрируется с любыми ЗЭ- 
движками. ЕМоІіоп РХ 2 будет 
использоваться в текущих и, 
естественно, будущих проек¬ 
тах МуІИіс. Кто сказал Багк 
Аде оі Сатеіоі 2? 



После почти двух лет мучений 
компания Еіесігопіс Агіз прек¬ 
ращает поддержку космической 
онлайновой игры ЕагіН & 
ВеуопсІ, разработанной уже не 
существующей ѴѴезІѵѵоосі 51и- 
сііоз. Игровые сервисы будут 
закрыты 22 сентября этого года, 
а компания бросит все усилия 
на будущие проекты (например, 
ІЛІіта X: Осіуззеу). Надеемся, 
они будут более успешными. 



Компания Задех запустила ра¬ 
дикально обновленную версию 
браузерной «шароварной» 
ММСЖРС Кипезсаре, найти ко¬ 
торую можно на сайте 
Ііі:і:р://ѵѵѵѵѵѵ.гипе5саре.сот . 

Старая, тем не менее, тоже под¬ 
держивается, правда, называ¬ 
ется она теперь Кипезсаре 
СІаззіс. Игра вряд ли поразит 
своей графикой, но у нее есть 
другие достоинства - простота 
запуска и низкая цена. 
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оыиыЕ і флэш-рояль 


Время и технологии диктуют новые законы, так что традиционным видам 
искусства приходится тесниться. Вот уже и флэш-анимация потихоньку 
взбирается на Олимп, чтобы примкнуть к музам Литературы и Живописи. 
И не надо восклицать: «Флэш - это искусство? Я вас умоляю!». Знаете, 
сколько скандалистов в начале XX века уверяли, что кинематограф - все¬ 
го лишь занятная безделица? Тысячи! 

Пардон, я отвлекся. Да, флэш - это искусство. Однако «РС ИГРЫ» пресле¬ 
дует самую заурядную цель: развлечь тебя, дорогой друг. В минуту печа¬ 
ли или скуки пробегись по приведенным ссылкам и искусно развлекись. 


текст: Иван Гусев 


ИСКУССТВО РАЗВЛЕЧЕНИЯ 

Неувядающая страсть к приключениям 


к 


СКІМ50ІЧ КООМ 


Нир://ѵѵѵѵѵѵ.<іаІасгаТС.со.Ір/Іакаді5т/іпсІех е.НІтІ/ 


У «Красной комнаты» 
практически нет сюжета. 
Накануне наш аІ1;ег едо 
здорово нажрался и очнулся в 
запертой комнате. Единствен¬ 
ная цель квеста - выбраться 
оттуда. Для этого необходимо 
внимательнейшим образом 
исследовать комнату, найти 
все предметы, посмотреть ко¬ 
роткий фильм о пляшущем 
человечке, обнаружить сейф 
и присоединиться к списку 
сбежавших (на сегодняшний 
день таких свыше 80 тысяч 


человек). На первый взгляд, 
ничего особенного. Однако 
игра накрепко затягивает. 
Сами не заметите, как будете 
писать на каком-нибудь фо¬ 
руме в сабже Сгітзоп Яоот: 
«А-а-а! Зачем мне отвертка 
из сейфа? Выпустите меня! 
Что делать?» 

Новая комнатка уже на под¬ 
ходе. 

Н Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 4 



САКРІЕШ'З 5САКѴ 5САѴЕІЧСЕК НУИТ 


ЬНрѴ/ѵѵѵѵѵѵ.дагГіеІсІ.сот/Гипдатез/зсаѵепдегІіипІ/зсаѵепдегІіипі.ІіітІ 


П олагаю, тебе не надо 
представлять Гарфилда, 
героя многочисленных 
комиксов и мультфильмов. За 
бугром этот очаровательный 
кот - культовая фигура, при¬ 
несшая своим создателям мил¬ 
лионы разной валюты. 
СагЛеШ'з 5сагу 5саѵепдег 
Нипі - это квест, действие ко¬ 
торого разворачивается в «до¬ 
ме с приколами» (в оригинале - 
Наип^есі Мапзіоп). Гарфилд дол¬ 
жен исследовать особняк и най¬ 


ти семь разных видов обожае¬ 
мых им пончиков. При этом он 
не должен чересчур напугаться 
(а пугается котик, когда непра¬ 
вильно разгадывает паззлы), 
иначе, наплевав на пончики, он 
рванет прочь. Отличная работа 
художника, неплохая музычка, 
паззлы на достойном уровне - 
все это заставляет поставить 
игре твердую «четверку». 

Н Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 4 
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ФЛЭШ-РОЯЛЬ I ОІЧШЕ 


ОПОЛЧЕНЕЦ ИРАКА 

И и р: / / ѵѵ ѵѵ ѵѵ . е Н т 5. г и / т е сі і а /19 4.5 ѵѵ ^ 


С прашивали меня давеча, 
почему в рубрике так 
мало обозрений шедев¬ 
ров отечественных флэш-иг- 
роделов? Хороший вопрос, и у 
меня на него есть хороший от¬ 
вет. Отечественные флэш-иг- 
роделы - сущие дети, очень 
любят баловаться, но это не 
означает, что толковых рус¬ 
ских флэш-игр нет. Их просто 
очень сложно найти. И вот, 
нашел: «Ополченцы Ира¬ 
ка». Ее создатели с пафосом 
заявляют: «Мы против прове¬ 


дения военных действии на 
территории Ирака» и... пред¬ 
лагают нам пострелять в аме¬ 
риканских солдат. «Шедевр» 
радует приятной графикой, 
песенкой Таркана в качестве 
фоновой музыки и простень¬ 
ким геймплеем. Игра рекомен¬ 
дуется ополченцам Ирака и 
примкнувшим к ним соотече¬ 
ственникам. 

Н Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 2 




_ 






ГК 


Ш 




ТНЕ МѴ5ТЕКѴ ОР ТІМЕ АШ 5РАСЕ 

И«р://ѵѵѵѵѵѵ.аІЬагІи5.сот/тоІа5/ 


Т Не Музіегу оі Тіте апсі 
Брасе - игра не новая, но 
от того не менее интерес¬ 
ная. И, как ни странно, тоже 
квест. Игра создана на движке 
Е.А.С.Е., что расшифровывает¬ 
ся, как ЕІазН Асіѵепіиге 

Сопзкгисйоп Епдіпе. Заточен¬ 
ный специально под квесты 
движок позволяет разработчи¬ 
ку сосредоточиться на 

геймплее - а уж он в МОТА5 не 
подкачал. Тебе придется поло¬ 
мать голову над решением 
весьма непростых задачек. Ес¬ 


ли застрянешь, есть онлайно¬ 
вый чат, где намекнут, что на¬ 
до делать. Игровой процесс в 
целом не сильно отличается от 
Сгітзоп Яоот, только гораз¬ 
до богаче. Некоторые игроки 
сравнивают МОТА5 с тестом на 
1(5. Преувеличивают, конечно, 
но не очень сильно. 


Н Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 5 



ВІІС ОИ А ѴѴШЕ 

ѵѵѵѵѵѵ.тіпісІір.сот/Ьид.ІіІт 


В ид оп а ѴѴіге - достойный 
представитель игр-куле¬ 
ров. Именно такие игры 
помогают твоему раскаленному 
мозгу остыть, а тебе рассла¬ 
биться. Вид оп а ѴѴіге очень хо¬ 
роша в визуальном и музыкаль¬ 
ных планах - работали профес¬ 
сионалы. Смысл игры прост: вы¬ 
соко над землей жучок бежит по 
телефонным проводам и спаса¬ 
ется от ворон, так и норовящих 
сожрать его. Уникальность Вид 
оп а ѴѴіге в том, что у игры нет 
конца. Как долго бы ты ни ус¬ 


кользал от каркающих чудо¬ 
вищ, рано или поздно быть тебе 
съеденным. Но это только заво¬ 
дит, и ты играешь снова и сно¬ 
ва, думая: «Так, меня скушали 
на 59-й секунде, посмотрим, 
смогу ли продержаться минуту 
и десять секунд». Знатоки уве¬ 
ряют, что дольше полутора ми¬ 
нут пока никто не продержался. 
Не желаешь бросить им вызов? 

Размер: 938 КЬ 
Игра в оффлайне: Да 
Оценка: 4 
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ОІЧШЕ I ИГРЫ 




Только слепоглухонемой мог не 
заметить ослепительный 
фейерверк успеха 
таких игр, как 
ВаШеЯеІсІ 1942, 

ВаШеПеІсІ Ѵіеіпат и 
многочисленных 
неофициальных 
модов к ним. + 

І-исазАгІз 
вознамерилась 
доказать 
первой, что в 
ее рядах 
инвалидов не 
было и нет. Она 
готовит свою вариацию 
на ту же тему. ВаШеЯеІсІ во 
вселенной 51аг ѴѴагз. Звучи 
заманчиво. 

А выглядит? Не хуже. 










Текст: Роман «ЗНаО» Епишин 


ЗТАВ ѴѴАВЗ ВАтЕРВОЫТ 

ШСАЗАПТЗ НАНОСИТ ОТВЕТНЫЙ УДАР 



ЖАНР ИГРЫ 


МиШрІауег Рігзі Регзоп 
ЗНооІег 


ИЗДАТЕЛЬ 


І_исазАгіз 


РАЗРАБОТЧИК 


Рапсіетіс ЗіисІіоз 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


До 64-х 


ДАТА ВЫХОДА 


III квартал 2004 года 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


ѵѵѵѵѵѵ.Іисазагіз.сот/датез/ 

ЬаНІеТгопѴ 


а атака клонов 

Заимствованная у блистательного творения 
Рідііаі ІІІибіопз концепция проста и очевидна. 
Берем много просторных и разнообразных 
карт-уровней. Обильно заваливаем их оружием 
и техникой, а после этого выпускаем две ко¬ 
манды озверевших геймеров. Скажешь, клон? 
Пусть так, зато какой! В разрабатывающей иг¬ 
ру Рапсіетіс Зіисііоз трудятся далеко не ха¬ 
лявщики, так что новаций проекту не занимать. 
5іаг і Ѵаг5 ВаііІеГгопі содержит не две, не три, 
а сразу четыре стороны конфликта: КеЬеІ 
АІІіапсе, ІтрегіаІ Агту, СІопе Агту и ОгоісІ 
Агту. Неважно, что в одной игре смешались 
противоборствующие лагери разных эпизодов, 
геймплей от этого лишь выигрывает. Шесть 
разновидностей бойцов в каждой армии, поряд¬ 
ка 15 транспортных средств, 10 не похожих 
друг на друга планет - и все это с пьянящим 
ароматом 51аг ѴѴагз. Разработчики задались 
целью не только подарить миру еще один высо¬ 
коклассный многопользовательский экшен, но 
и дотошно воссоздать в нем атмосферу старых 
добрых «Звездных Войн». 
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САМЕЗ I ОШЫЕ 


3 В ДАЛЕКОЙ-ДАЛЕКОЙ ГАЛАКТИКЕ... 

Хот, Геонозис, Йавин, Татуин, Эндор, Камино - 
любому поклоннику 51:аг ѴѴагз эти названия близ¬ 
ки и дороги как бутылочка любимого пива. И ни в 
одной игре за указанные планеты не разворачи¬ 
валось столь горячих, масштабных баталий, кои¬ 
ми кичится 5ѴѴ ВайМгоп!:. Изюминкой игрового 
процесса обещает стать режим Саіасбс Сопцііезі:, 
представленный наряду с традиционным Зкігппізіі. 
Поделенные на две команды игроки сражаются за 
обладание планетами точно так же, как десантни¬ 
ки в ІІпгеаІ Тоигпатепі бьются за крепости и ба¬ 
зы. Защитники находятся в более выгодном поло¬ 
жении по определению, получая право на выбор 
места действия. Но зачем им это право? Дело в 
том, что персонал Рапбетіс Зіпбіоз еще более 
трудолюбив, чем мы отметили ранее. Создать со¬ 
вершенно новую атмосферу, кучу планет и техни¬ 
ки команде показалось недостаточным. Разработ¬ 
чики решили соблюсти историко-географические 
традиции фильма и населили планеты аборигена¬ 
ми. То есть, играя за повстанцев на Эндоре, ты 
можешь рассчитывать на помощь мохнатого лес¬ 
ного народца, а если занесет на Кашик, можно 
смело надеяться на подмогу со стороны вуки. 
Атакующая команда тоже без бонусов не оста¬ 
лась. Сокрушив защитников и захватив планету, 
штурмовики награждаются некоей приятной 
способностью или АІ-героем. К последним, нап¬ 
ример, относятся Люк Скайуокер и его претем- 
нейшество Дарт Вейдер. Стоит ли говорить, нас¬ 
колько неоценима помощь столь колоритных 
фигур в пылу горячей схватки? 

3 Х-ѴѴШС Ѵ$ НЕ РІ6НТЕК 

Но, как сказывают бывалые пилоты, на Люка на¬ 
дейся, а сам не плошай. Помимо местных зверю¬ 
шек неоценимую помощь в бою окажут летающие, 
ездящие и шагающие боевые машины. К твоим ус¬ 
лугам полный спектр удовольствий: визжащие Тіе 
РідЫ:ег, складные Х-ѴѴіпд, скоростные Зреебег Віке 
и І_апсІ5реесІег, гроза и гордость Империи - АТ-5Т 
и АТ-АТ (двуногие и четвероногие ходячие танки 
соответственно), КеЬеІ СипзЫр и еще ряд преза¬ 
бавных агрегатов. Примечательно, что управлять 
техникой может как один игрок, так и целый эки¬ 
паж, что, естественно, куда эффективнее. 
ВаШеПеІб - наглядный тому пример. 



а КТО ПЕРВЫМ ВСТАЛ, ТОМУ И ТАПКИ 

ЫсазАгІіз вовремя подоспела со своим 5ѴѴ 
ВаШеГгопС У героического детища ОідИіаІ ІІІизіопз 
до сих пор нет достойного преемника. Претенден¬ 
ты на его теплое место могут идти проторенным 
путем, лишь незначительно меняя внешность. На 
наше счастье в Рапбетіс не ищут легких путей. И 
даже внешность меняют радикально. Графичес¬ 
кий движок 5ѴѴ ВаШеітопІ: превосходно работает 
с освещением, используя все современные техно¬ 
логии. На твердое «отлично» выглядят джунгли. 
Детальным внешним сходством с «оригиналами» 
радует техника. Персонажи на скриншотах ка¬ 
жутся слегка угловатыми, но, учитывая их коли¬ 
чество - до 64 на карте, - кубичность черепных 
коробок можно простить. Вообще, если ЬисазАгІіз 
и Рапбетіс действительно реализуют ВабМіеІб 
во вселенной 51:аг ѴѴагз, простить можно 
будет многое. Мы народ не злопамятный. 



■ В добрых традициях сращивания 
игр и кинематографа, ЗіагѴѴагз 
ВаНІеТгопІ: включит в себя сцены из 
всех эпизодов Саги. Да-да, из 
третьего, еще не вышедшего на 
широкие экраны, тоже. Возможно, 
именно с ним связаны пока не 
названные планеты и техника. 
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400 ГИГАБАЙТ 
ВСЕМ ХВАТИТ? 

Как ни крути, но, несмотря на 
сегодняшнее развитие цифро¬ 
вой фото и видеотехники, ог¬ 
ромное количество музыки в 
формате трЗ, наличие боль¬ 
ших по объему игр и программ, 
можно за довольно небольшую 
сумму приобрести 120-160 Ги¬ 
габайтный жесткий диск, ем¬ 
кости которого вполне хватит 
для среднего и даже продвину¬ 
того пользователя ПК. Правда, 
быстрые жесткие диски со ско¬ 
ростью вращения шпинделя 
10000 об/мин пока обладают 
весьма посредственным соот¬ 
ношением цена/объем, но это 
уже тема для другого разгово¬ 
ра. Однако, что делать тем, ко¬ 
му мало даже 200 и 250-Гига- 
байтных моделей, стоящих да¬ 
же сегодня, совсем немалые 
деньги? Им вполне стоит приг¬ 
лядеться к новинке от НіІасЫ - 
Оезкзіаг 7К400, объемом, как 
можно догадаться из названия, 
целых 400 Гигабайт. Новинка 
обладает скоростью вращения 
шпинделя 7200 об/мин и вре¬ 
менем доступа 8.5 мс. В целом, 
довольно стандартные харак¬ 
теристики для современного 
не-серверного жесткого диска, 
разве, что стоит уточнить о 
поддерживаемых интерфей¬ 
сах: винчестеры будут выпус¬ 
каться, как для современных 
5АТА контроллеров, так и для 
устаревающего АТА-100. Цена 
этого монстра пока не сообща¬ 
ется, но, скорее всего она бу¬ 
дет очень и очень немалой. 
Массовые поставки должны 
начаться в ближайшем буду¬ 
щем, однако, стоит задумать¬ 
ся: есть ли смысл выкладывать 
сейчас несколько сотен долла¬ 
ров за пока ненужные гигабай¬ 
ты, или немного повременить? 
Как показывает история, наи¬ 
более поддающимися удешев¬ 
лению среди прочих "желе¬ 
зок", как раз и являются вин¬ 
честеры огромного объема. 



БЮДЖЕТНАЯ СЕРИЯ 

Третий анонс от тайваньского 
компьютерного гиганта 

СідаЬуІе в сегодняшнем вы¬ 
пуске новостей сообщает о вы¬ 
ходе новой бюджетной линей¬ 
ки материнских плат под ин¬ 
дексом Я7.. Некоторое время 
назад вышла серия СТ, логоти¬ 
пом которой стал мощный 
спортивный автомобиль, что 
однозначно говорила о при¬ 
надлежности плат к Ы-епсі 
классу. В основе же серии Я7. 
лежит принцип использования 
не самого нового чипсета, но 
зато платы на его основе, как 
и их аналоги на последних на¬ 
борах системной логики, будут 
обладать полным набором пор¬ 
тов и периферийных выходов. 
В итоге, получается недорогая 
плата, но богато оснащенная 
и, что немаловажно, надеж¬ 
ная, так как используются пос¬ 
ледние ревизии и версии 
ВЮЗ'ов для соответствующих 
системных чипсетов, да и доб¬ 
рое имя производителя гово¬ 
рит за качество продукции. 
Также, начинающим пользова¬ 
телям пригодится комплекс 
прилагаемого программного 
обеспечения. Легко настраива¬ 
емый софт поможет с установ¬ 
кой и удалением различных 
программ и игр, в том числе 
вредных троянов и вирусов. 
Даже полный "чайник" сможет 
парой кликов мышью внести 
необходимые изменения в па¬ 
раметры операционной систе¬ 
мы и компьютера в целом, так 
как все детально расписано и к 
каждому пункту прилагается 
пояснение. Также, пакет прог¬ 
раммного обеспечения вклю¬ 
чает в себя мощную антиви¬ 
русную защиту, вполне доста¬ 
точную для среднего геймерс- 
кого или домашнего ПК. Цены 
на модели плат серии Я7. обе¬ 
щают быть сверхдемократич¬ 
ными, по сравнению с имею¬ 
щимися на рынки моделями со 
сходными техническими ха¬ 
рактеристиками. 



ОйЯ 1 НЕ СОБИРАЕТСЯ 
СДАВАТЬСЯ 

Многие из вас наверняка слышали о 
перспективном стандарте памяти ОЭК 2. 
Правда, слово «перспективный» не 
слишком корректно, так как эти модули 
уже продаются в Японии, хотя материнс¬ 
кие платы с их поддержкой, мягко гово¬ 
ря, не распространены, да и цена пре¬ 
вышает все разумные пределы. Но с 
прогрессом спорить трудно - будущее, 
несомненно, за ООР. 2. Однако все ча¬ 
ще случаются анонсы экстремальных 
модулей ООР 1 с частотами 533 и 550 
МГц, что даже больше, чем частоты се¬ 
годняшних ЭЭР 2. Конечно, новинки 
стоят недешево, но все же несколько 
меньше, чем ЭОР2, поэтому у этих 
плашек есть шанс выйти за рамки 
весьма узкого рынка энтузиастов. 


6ЕР0ВСЕ РХ5700 ОТ СІСАВѴТЕ 

СідаЬуІе, многократно представленная своими мо¬ 
делями в этом выпуске новостей, объявила две 
новые видеокарты на основе чипа СеРогсе РХ5700 
(не ІІІІга). Обе карточки оснащены 256 Мб памяти 
и называются СѴ-И57256Ѵ/ОЕ, причем версия с 
индексом «V» подойдет любителям домашнего ви¬ 
деомонтажа - в комплекте, помимо традиционных 
игрушек, поставляется неплохая программка 
РоѵѵегОігесІог МЕ. Точная цена пока неизвестна, 
но, скорее всего, эти платы будут интересны 
большому числу геймеров исключительно из-за 
соотношения цена-производительность. 
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ЫЕѴѴЗ I НАРЮ 



200-ГИГАБАЙТНАЯ РЫБКА 

Компания Беадаіе, один из ведущих 
производителей жестких дисков 
различных классов, выпустила 
первую в мире модель ем¬ 
костью 100 Гб на пластину. 

Благодаря применению 
высокой плотности за¬ 
писи, для работы до¬ 
вольно емкого 200- 
гигабайтного винчес¬ 
тера достаточно всего 
двух пластин. Это гово¬ 
рит о том, что новинка будет 
довольно тихой в работе, а также 
более производительной, чем модели с 
меньшей плотностью записи. Розничная цена соста¬ 
вит порядка $179. 



НІ-ЕМй МОНИТОРЫ РНІЫР8 В РОССИИ 

На прошедшей недавно в Москве презентации крупнейшая 
компания РЫІірз представила несколько своих новых продук¬ 
тов, среди которых два жидкокристаллических монитора Иі-епсІ 
класса: 190Р5 и 200Р4. Обе новинки отлично подойдут для лю¬ 
бых целей: игр, просмотра фильмов, работы с графикой и текс¬ 
том. 190Р5 имеет размер диагонали 19", а 200Р4 - 20". 



ВИРТУАЛЬНАЯ 
РЕАЛЬНОСТЬ АСЕЛ 

Признайся, тебе хотелось бы 
провести неким прибором по 
любимой модельке игрушеч¬ 
ной машинки и тут же полу¬ 
чить ее высококачественную 
ЗО-версию, готовую для ис¬ 
пользования в не менее люби¬ 
мой СТА 3 или любом другом 
автомобильном экшене? Тех¬ 
нологий передачи объектов в 
компьютер для различного ро¬ 
да обработок существует вели¬ 
кое множество. Одни ориенти¬ 
рованы на моделирование ре¬ 
альной модели, другие на соз¬ 
дание голограмм или даже го¬ 
лографических сцен, третьи 
применимы только в медицине. 
Известная компания Асег сооб¬ 
щает об успехах, достигнутых в 
рамках инвестиционного проек¬ 
та ЗепзАЫе ТесИпоІодіез, ре¬ 
зультатом работы которого ста¬ 
ла платформа СН05Т 5БК 4.0. 
Вкратце, СН05Т 5ЭК 4.0 предс¬ 
тавляет собой набор програм¬ 
мных инструментов для работы 
с трехмерным дизайном посред¬ 
ством интуитивно понятного ин¬ 
терфейса, то есть, возможно 
создавать трехмерные модели 
не с помощью мыши, а прямо 
рукой, осязательно. Програм¬ 
мное обеспечение СН05Т 5ЭК 
разработано для эффективной 
работы прибора РНАІМТОМ - не¬ 
большого изящного пера, с по¬ 
мощью которого можно переда¬ 
вать в компьютер данные о ре¬ 
альном объекте. Возможно, на 
данной стадии разработки 
РНАІМТОМ пока еще не обладает 
полной универсальностью, но 
передать данные о небольшом 
объекте сможет даже начинаю¬ 
щий пользователь. А дальше 
благодаря удобству СН05Т 5ЭК 
легко обработать получившееся 
30-изображение. Проект актив¬ 
но развивается и поддержива¬ 
ется компанией Асег, поэтому 
уже в обозримом будущем стоит 
ожидать появления полностью 
законченных решений на пол¬ 
ках компьютерных магазинов. 




30С00І.ЕЯ БУДЕТ 

РАЗВИВАТЬСЯ 

ДАЛЬШЕ 

Уж в чем нельзя упрекнуть 
компанию СідаЬуІе, так это в 
скучной рекламной кампании. 
Никаких банальных девушек в 
обнимку с последними дости¬ 
жениями компьютерной техни¬ 
ки не наблюдалось, зато был 
прикольный медведь, пытаю¬ 
щийся согреться у костра от 
холода, навеваемого мощным 
СідаЬуІе ЗЭСооІег. По всей ви¬ 
димости, новинка заслужила 
признание не только у компь¬ 
ютерных журналистов, но и у 
конечных пользователей, и те¬ 
перь компания анонсирует но¬ 
вую, еще более мощную мо¬ 
дель охлаждающего устрой¬ 
ства для процессоров Іпіеі 
Репііит 4 и АМЭ АІЫоп/АІЫоп 
64. В отличие от своего пред¬ 
шественника, ЗОСооІег-ШТКА 
2004 СТ Ебіііоп (название-то 
какое!) обладает более мощ¬ 
ным вентилятором, а также 
более совершенной конструк¬ 
цией и механизмом теплоотво¬ 
да. Неудивительно, что эта мо¬ 
дель рекомендуется обладате¬ 
лям топовых процессоров, при 
этом нельзя не отметить удоб¬ 
ство крепежа: кулер подойдет 
к абсолютно любому процес¬ 
сору для настольных компью¬ 
теров. Также грамотно реали¬ 
зовано крепление основания 
кулера к материнской плате - 
его легко установить, при этом 
отсутствует возможность ско¬ 
ла (повреждение ядра, в 
прошлом - серьезная пробле¬ 
ма для обладателей крутых 
кулеров и процессоров 
АІЫоп). Цена новинки пока не 
сообщается, но вряд ли компа¬ 
ния заставит рядовых гейме¬ 
ров переплачивать за свою 
продукцию, подобно некото¬ 
рым другим представителям 
рынка охлаждающих уст¬ 
ройств для ПК. 


[ 197 ] 





























ЗАЛОЖИМ ФУНДАМЕНТ! 


П рочитав название, не пугайся, это вовсе не строительный журнал и не наша опечатка. 
Просто сегодня мы будем тестировать самую главную составляющую ПК, «фундамент» 
любого компьютера - материнскую плату. Для тестирования мы отобрали восемь уст¬ 
ройств, предназначенных для работы с процессорами АНіІоп ХР. Мы старались подобрать совре¬ 
менные материнские платы среднего ценового диапазона от различных производителей. Попро¬ 
буем разобраться, что же предлагает рынок, и насколько это отвечает потребностям современ¬ 
ной активно играющей публики? 


СПИСОК УСТРОЙСТВ 


А1.ВАТВ0М КХ400-8ХѴ 


А51І5 А7Ѵ266-МХ 

АЗУЗ А7Ѵ8-Х 

СНАІІМТЕСН 7ѴЛ.1 

ЕиТЕЗПСШР К7ѴТАЗ 

СТХ ЕХ700Р 

БІѲАВУТЕ ѲА7-ѴТ600 

ВІѲАВУТЕ ѲА7-ѴА 

МІСВОЗТАН КТ4Ѵ 
(М5-6712) 


■ За предоставленное на тестирование 
оборудование ІозМаЬ благодарит 
компанию І$й (шшш.л$л.ги, т. 775-82-02) 


ЧТО МОЖНО НАЙТИ 
НА МАТПЛАТЕ 
И ЗАЧЕМ ВСЕ 
ЭТО НУЖНО? 


Производительность 
матплат в РСМагк04 
при работе с 
процессором и 
памятью 


Во-первых, на любой матплате 
всегда есть процессорный разъ¬ 
ем. Все протестированные об¬ 
разцы допускают установку 
процессоров МАО Ригой, МАО 
АІЫоп и АМй АІНІоп ХР. Эти про¬ 
цессоры имеют разъем Зоскеі А 
(он же Зоскеі 462), поэтому 
протестированные матплаты не 
совместимы с ЦП МАО АІЫоп 64, 
имеющим другой тип разъема. 
Это означает, что провести мо¬ 
дернизацию, установив процес¬ 
сор следующего поколения, не¬ 
возможно. Также конструктив 
ЗоскеІА несовместим с разъема¬ 
ми процессоров ІпТеІ РепТіипп. 
Кроме того, на матплате при¬ 
сутствуют еще как минимум 
три важных микросхемы: это микросхемы северного и 
южного мостов чипсета, а также микросхема с прог¬ 
раммой ВІ05. Микросхема северного моста располо¬ 
жена вблизи процессора, имеет радиатор охлаждения 
и отвечает за взаимодействие процессора с памятью и 
слотами АСР и РСІ. Микросхема «южного» моста рас¬ 
положена правее слотов РСІ, редко имеет радиатор и 
отвечает за взаимодействие с жесткими дисками, раз¬ 
личными портами и устройствами ввода-вывода. 



Микросхема ВІ05 содержит микропрограмму, которая 
осуществляет включение, стартовую загрузку и самотес¬ 
тирование компонентов перед началом работы. Микроп¬ 
рограмму во всех протестированных матплатах можно 
обновлять (например, для поддержки процессора с но¬ 
вым ядром), но делать это следует осторожно, потому 
что в случае неграмотного обновления материнская пла¬ 
та может оказаться неработоспособной. Как правило, 
производители матплат используют различные ухищре¬ 
ния, чтобы обезопасить этот процесс, но все же экспе¬ 
риментировать без особой нужды мы не рекомендуем. 
На любой матплате предусмотрена установка памяти. 
Для всех протестированных матплат это ЭОР. 5ЭКАМ 
различных частот. Максимальные значения частот мы 
указали в колонке параметров, чем выше частота - тем 
быстрее память. Конечно, матплата и процессор будут 
работать и с более медленной памятью (самая медлен¬ 
ная - ЭЭР1200, она иногда обозначается как РС1600), 
но при этом значительно снизится быстродействие. 

На всех материнских платах существуют разъемы для 
подключения шлейфов дисковых накопителей. Они 
представлены, как правило, двумя контроллерами ЮЕ 
и одним контроллером РОЭ. К разъемам ЮЕ, помимо 
собственно винчестеров, подключаются еще и устрой¬ 
ства С0/0\Ю. К каждому разъему І-ЮО подключается 
специальный кабель в виде ленты (еще он называется 
шлейф), к которому, в свою очередь, можно подклю¬ 
чить два устройства. Из соображений быстродействия 
рекомендуем подключать однотипные устройства к од¬ 
ному и тому же шлейфу, т.е. на одном шлейфе долж¬ 
ны находиться либо два винчестера, либо два приво¬ 
да СО/ЭѴЭ. Если на один шлейф «посадить», напри¬ 
мер, СО и винчестер, то из-за низкой скорости работы 
привода СО будет замедляться передача данных на 
жесткий диск. В более дорогих, нежели представлен¬ 
ные в обзоре, матплатах для подключения жестких 
дисков предусматриваются БегіаІАТА (5АТА) разъемы. 
В настоящее время в таком типе подключения нет ни¬ 
какой необходимости, поскольку скоростей традици¬ 
онных АТА-100 или АТА-133 более чем достаточно, да 
и диски с интерфейсом 5АТА существенно дороже. 

Для подключения внешних устройств на матплате су¬ 
ществуют разъемы СОМ, І_РТ, Р5/2 и 115В. Их внешний 
вид, расположение и способы настройки можно найти 
в инструкции к материнской плате. 

Разъемы СОМ в настоящее время используются, в основ¬ 
ном, для подключения внешних модемов и некоторых 
мобильных устройств, например, сотовых телефонов. 
Разъем І_РТ сейчас практически не используется, он 
нужен разве что для подключения старых принтеров. 
Р5/2-разъем является практически стандартом для 
подключения мышей и клавиатур. Как известно, 
























мышь, включенная в порт Р5/2, при соответствующих 
настройках может обладать большим быстродействи¬ 
ем по сравнению с мышью, включенной в порт 115В. А 
это, в свою очередь, положительно сказывается на 
скорости реакции в динамичных играх. 

115В - это основной и самый универсальный на сегод¬ 
няшний день тип разъемов для подключения всевоз¬ 
можной периферии. Это могут быть как мыши и клави¬ 
атуры, так и различные мобильные устройства, принте¬ 
ры, сканеры, внешние дисководы, точки доступа 
ВІиеІооШ и тому подобное. Шина 115В, в отличие от 
всех вышеперечисленных, отличается возможностью 
«горячего» подключения, то есть, предусмотрено под¬ 
соединение периферийных устройств без выключения 
питания компьютера. В настоящее время существуют 
две версии 115В: 1.1 и 2.0. Основное различие между 
ними заключается в максимальной скорости передачи 
данных: для 115В 1.1 она составляет 12 Мбит/с, а для 
115В 2.0 - 480 Мбит/с, разница более чем на порядок! 
При этом устройства с интерфейсом 115В 1.1 можно 
подключать к компьютерным разъемам 115В 2.0. Чипсет 
ѴІА КТ266 имеет только 115В 1.1 разъемы, чипсет ѴІА 
КТЗЗЗ имеет и 115В 1 . 1 , и 115В 2.0. У чипсетов ѴІА 
КТ400 и КТ600 все ІІ5В-разъемы версии 2.0. Если ты 
планируешь подключать через 115В только мышь, кла¬ 
виатуру или небольшие по объему внешние РІазИ-нако- 
пители, то скорости 115В 1.1 тебе будет вполне доста¬ 
точно. Но если в перспективе приобретение, например, 
внешнего скоростного СЭ-КѴѴ привода, то наличие 115В 
2.0 обязательно. Как правило, на матплате присутству¬ 
ют 4-6 разъемов 115В, из них 2 точно выведены на зад¬ 
нюю стенку системного блока, а остальные могут иметь 
внутренние коннекторы, к которым удобно подключать 
внутренние же устройства чтения РІазб-карт. 

В более дорогих, нежели представленные в тестирова¬ 
нии, матплатах присутствуют также разъемы РігеѴѴіге 
(другое название ІЕЕЕ-1394). Они предназначены для 
подключения некоторых видеокамер и цифровых фо¬ 
тоаппаратов, а так же другой специфической аппара¬ 
туры. РігеѴѴіге обладает скоростью, близкой к скорос¬ 
ти 115В 2.0, и в повседневной практике встречается го¬ 
раздо реже. В случае необходимости можно приобрес¬ 
ти отдельную плату с контроллерами 115В 2.0 и 
РігеѴѴіге, ее цена колеблется в районе $25. 

КАК МЫ ТЕСТИРОВАЛИ 

Для оценки производительности мы использовали два 
тестовых пакета. Первым их них был РСМагк04 версия 

1 . 1.0 от Риіигетагк Согрогаііоп - синтетический 


ТЕСТОВЫЙ СТЕНД 

II 

Процессор: АІѴЮ АсЫоп ХР 1600+ 

Видеокарта: (ЗідаЬуіе Расіеоп 
9800 Рго 256МВ 

Память: ІМСР 512МВ РС2100 

Жесткий диск: 

ІВМ ІС35Ю40АѴѴА02-0 

ОС: ѴѴіпсІоѵѵг ХР Ноте ЗР1, 
Місгозой; ОігеесХ 9.0Ь 

Драйверы: АТІ СаЬаІузі; 4.1 



тест, использующии части реальных приложении. 
5уз1епп зсоге показывает общую производительность 
системы в типичных домашних задачах, таких как 
сжатие файлов и видео, обработка изображений, пре¬ 
образование звука, проверка грамматики, поиск ви¬ 
русов. СРІІ зиііе и Метогу зиііе - наборы тестов для 
отдельных компонентов системы, как видно из назва¬ 
ний, это память и процессор. 

ЗОМагкОЗ версия 3.4.0 от Риіигетагк Согрогаііоп - 

тест производительности системы в трехмерных иг¬ 
рах. Он использует последние технологии и сделан с 
прицелом на будущее. 

Все результаты тестирования сведены в графики, и при 
желании ты можешь легко сравнить производитель¬ 
ность любых протестированных материнских плат. 


■ Суммарное 
быстродействие 
матплат по 
данным РСМагк04 


выводы 

Все протестированные материнские платы показали неп¬ 
лохую производительность и функциональность при дос¬ 
таточно низкой цене. Мы можем рекомендовать любую из 
протестированных матплат в качестве «фундамента» для 
сборки игрового компьютера. Советуем выбирать матп- 
латы на современных чипсетах, они работают с более 
быстрой памятью и имеют «на борту» 115В 2.0. 

Награду «Выбор редакции» получила плата 
СІСАВѴТЕ СА7-ѴТ600 за наилучшую комплектацию и 
хорошую функциональность. «Лучшей покупкой» ста¬ 
ла АІ-ВАТКОІЧ КХ400-8ХѴ за удобство и продуман¬ 
ность дизайна. 


■ Производитель¬ 
ность матплат по 
данным ЗОМагкОЗ 




05 / 


МАЙ 


/2004 



























ЖЕЛЕЗО I ТЕСТ 



■ АІ.ВАТНСШ КХ400-8ХѴ 




Чипсет: 

ѴІА КТ400+ѴІА 8235 

Слотов ООП ЗОНАМ: 

ЗхООРЗЗЗ 

Слотов РСІ: 

5 

Контроллеров ЮЕ: 

2 

Сеть: 

нет 

Порт А6Р/Встроенное 

видео: 

8Х (только 1.5 В]/нет 

Звуковая плата: 

ПеаІЪек АІ_С650, 

шестиканальная 

Порты 115В: 

6 


■ААЛАА - $61 

Плата поставляется в коробочном варианте, прилагается планка с 4 ІІЗВ-портами на заднюю панель. 
Документация представлена руководством пользователя (ІІзег’з тапиаі), плакатом РѴІ іпзТаІІаТіоп диібе - 
«сделай сам») и наклейкой с расположением разъемов, которая обычно клеится на внутреннюю стенку ко рпу- 
са. Руководство на русском языке отсутствует, хотя сделано оно аккуратно: полное (около 50 страниц) и с ин¬ 
формативными объяснениями. 

Использован Аѵѵагб-РИоепіх ВІ05. Плата безджамперная, изменяется частота Р5В, есть возможность выбрать 
отношение частот СРІІ:А6Р:РСІ и СРІШОВ, можно менять напряжение процессора и памяти. Плата поддержи¬ 
вает 83 (8ТР - ЗизрепсІ То РАМ); включение с клавиатуры по паролю или комбинации клавиш. 

Процессорный разъем окружен конденсаторами со стороны зацепления кулера, что будет мешать его монтажу. 
Радиатор на микросхеме северного моста с бесшумным вентилятором. 


■ АЗЫ 5 А7Ѵ266-МХ 





Чипсет: 

ѴІА КМ266+ѴІА ѴТ8235 СЕ 

Слотов ООП ЗОНАМ: 

2хООР266 

Слотов РСІ: 

3 

Контроллеров ЮЕ: 

2 

Сеть: 

ѴІА ѴТ6103 10/100 МЬрв 

Порт А6Р/Встроенное 

4Х (только 1.5 В)/ѴІА 

видео: 

ІІпіСЬготе СгарЫсв 

Звуковая плата: 

А0ІА01980, 

шестиканальная 

Порты ІІЗВ: 

6 


$57 

Коробочная поставка. АЗІІЗ - единственная компания, представленная в тестировании, с продуктами которой 
поставляется краткая инструкция на русском языке. У платы множество настроек защиты от перегрева и от 
повреждения ВІОЗ при перепрошивке. 

Встроенное видео дает хорошую картинку в 1024x768 на 100 Гц; в 1280x1024 на 85 Гц изображение перес¬ 
тает быть четким. 

В плате использован АѵѵагсІ-РІіоепіх ВІОЗ. По сравнению с другими платами, настройки небогатые. Управление 
питанием поддерживается 33. Есть включение с помощью мыши и клавиатуры, но работало оно нестабильно. 
Расположение элементов на плате близко к идеальному, чуть-чуть мешает внешняя видеокарта, если ставить 
память, не вынимая ее. Не понравилось, что для изменения частоты Р5В используется ІЭІР-переключатель. 
Разъемы одноцветные, подписи и маркировка ясные, можно обойтись без инструкции. Радиатор на микросхеме 
северного моста без вентилятора. 























































■ АЗІІ5 А7Ѵ8-Х 




Чипсет: 

ѴІА КТ400+ѴІА ѴТ8235 

Слотов ООП ВОРАМ: 

Зх00Р400 

Слотов РСІ: 

5 

Контроллеров ЮЕ: 

2 

Сеть: 

Вгоасісот 10/100 МЬрз 
или 1000 МЬрз 

Порт АСР/Встроенное 

видео: 

8Х/нет 

Звуковая плата: 

шестиканальный кодек 

РеаІЬек, 3/РОІР іп/оиЬ 

выходы 

Порты ІІЗВ: 

6 


$67 

Коробочная поставка. Присутствует краткая инструкция на русском языке. 

Использован АѵѵагсІ МесіаІІіоп ВІ05. Плата безджамперная, определение процессора автоматическое, также 
можно выбрать частоту процессора (она получается кратной 100,133,166 или 200 МГц). Есть возможность 
изменять напряжение процессора с шагом 0.05 В и вручную настраивать установки памяти. Из защиты от пе¬ 
регрева - только температура отключения (85 или 95 градусов). Управление питанием поддерживается 53. 
Есть включение с мыши и клавиатуры, но работало оно нестабильно. 

Ширина платы 24 см. С одной стороны, это хорошо: есть простор для расположения элементов, плата более 
свободная. С другой стороны - в неглубоком корпусе пятидюймовые устройства упрутся в разъемы питания и 
РйО. Разъемы памяти расположены слишком близко к А6Р, и при установленной памяти немного неудобно 
снимать кулер. Разъемы одноцветные, подписи и маркировка ясные, можно обойтись без инструкции. Радиатор 
на микросхеме северного моста без вентилятора. 





Чипсет: 

ѴІА КТ266А+ѴІА ѴТ8235 

Слотов ООП ВОРАМ: 

Зх00Р266 

Слотов РСІ: 

6 

Контроллеров ЮЕ: 

2 

Сеть: 

10/1ООМЬ Разе ЕеГіегпеС 

Порт АОР/Встроенное 

видео: 

2Х-4Х/ нет 

Звуковая плата: 

встроенная шестиканальная 

Порты ІІЗВ: 

4 


■ЛАМ - $47 

Коробочная поставка. Плата, документация, диск с драйверами, АТА-100 и Р00 кабели. Инструкция полная, с 
хорошими объяснениями, объем около 60 страниц, язык - только английский. 

Использован Аѵѵагсі-РІіоепіх ВІ05. Настроек много. Можно изменять частоту шины процессора (100-250 МГц) 
и его множитель, а также напряжение (до 2 В с шагом 0.025). С шагом 0.15 В можно повышать напряжение 
ООП, А6Р и чипсета (на 3 шага). 

Как в прежние времена, плата содержит множество джамперов. Часть из них расположена неудобно, и доста¬ 
вать их тяжело, зато почти все они с хвостиками. Контакты для передней панели не промаркированы, но и для 
них, и для джамперов на плате есть подписи. Часть конденсаторов расположена слишком близко к процессор¬ 
ному гнезду. Разъемы памяти довольно далеки от А6Р-разъема: при короткой видеокарте нареканий нет, но 
при длинной - тесно. Радиатор на микросхеме северного моста без вентилятора. 
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■ ЕЫТЕ6ЯСШР К7ѴТАЗ 




Чипсет: 

ѴІА КТЗЗЗ+ѴТ82ЭЗА 

Слотов ООП ЗОНАМ: 

ЗхООРЗЗЗ 

Слотов РСІ: 

5 

Контроллеров ЮЕ: 

2 

Сеть: 

нет 

Порт А6Р/Встроенное 

видео: 

4Х/нет 

Звуковая плата: 

ПеаІТек АІ_С201 А, 

шестиканальная 

Порты 115В: 

6 


$42 

Коробочная поставка. Документации на русском языке нет. Помимо сведений о плате инструкция содержит ру¬ 
ководство по сборке компьютера. 

У этой платы самый функционально бедный ВІ05 из всех протестированных. Можно менять с шагом 1 Гц час¬ 
тоту Р5В и настраивать память. По достижении определенных температур можно снизить скорость процессора 
или выключиться. 

Пара конденсаторов мешают установке кулера на процессор, также кулер неудобно ставить при установленной 
памяти. Разъем питания расположен рядом с гнездом процессора, есть вероятность, что провода будут над ним 
нависать. К остальным разъемам претензий нет. 

Выводы для передней панели подписаны и выделены цветом. Джамперы имеют пояснения в табличках на пла¬ 
те, поэтому можно все настроить и без инструкции. 

Радиатор на микросхеме северного моста без вентилятора. 





Чипсет: 

ѴІА КТ600+ѴІА 8235(8237] 

Слотов ООП ЗОНАМ: 

Зх00Р400 

Слотов РСІ: 

5 

Контроллеров ЮЕ: 

■ 

Сеть: 

нет 

Порт А6Р/Встроенное 

видео: 

8Х (только 1.5 В]/нет 

Звуковая плата: 

ПеаІЪек АІ_С655, 

шестиканальная 

Порты УЗВ: 

4 


$63 

Плата в ОЕМ-поставке, инструкция - толстая (90 страниц) аккуратная книжечка на английском языке, хороше¬ 
го качества. Фирменная разработка 0-РІазІі - прошивка ВІ05 без загрузки ОС. 

Можно менять частоту шины процессора (100-250 МГц), напряжение на ООП и А6Р можно увеличить на 0.1, 
0.2 или 0.3 В. Напряжение на процессоре можно увеличить на 5, 7.5 или 10%. Если включить опцию СРІІ (зуз- 
Ъет) РАМ ѴѴагпіпд, плата будет при загрузке предупреждать об остановке вентилятора. 

Образцовое расположение разъемов АТХ и ЮЕ. Разъем РОО, возможно, стоило бы разместить пониже. ОІММ и 
А6Р расположены близко, но места хватает. 

Выводы для передней панели подписаны и выделены цветом. Джамперы имеют пояснения в табличках на пла¬ 
те. Можно все настроить и без инструкции. 

ОідаЬуЪе не распаивает джампер для сброса СМ08, вместо него используются контактные площадки, что неу¬ 
добно. 
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■ 6І6АВУТЕ 6А7-ѴА 




Чипсет: 

ѴІА КТ400 + ѴІА 8235 

Слотов ООП ЗОНАМ: 

Зх00Р400 

Слотов РСІ: 

5 

Контроллеров ЮЕ: 

2 

Сеть: 

нет 

Порт А6Р/Встроенное 

видео: 

8Х (только 1.5 В]/нет 

Звуковая плата: 

РеаІЪек АІ_С650, 

шестиканальная 

Порты 118В: 

4 


$63 

Плата в ОЕМ-поставке: документация, диск с драйверами, планка на 2 ІІЗВ-порта, АТА-100, АТА-33 и РОО 
кабели. Фирменная разработка 0-РІазй - прошивка ВІ08 без загрузки ОС. Достаточно зайти в СМ08 ЗеТир (на¬ 
жав ОеІ при РОЗТ) и нажать Р8. Появившаяся утилита предложит сохранить ВІОЗ на дискету или загрузить его с 
дискеты и прошить. Можно менять частоту шины процессора (100-250 МГц), напряжение на ООП и А6Р мож¬ 
но увеличить на 0.1, 0.2 или 0.3 В. Напряжение на процессоре также можно увеличить: на 5, 7.5 или 10%. 
Образцовое расположение разъемов АТХ и ЮЕ. Разъем РОО стоило бы разместить пониже. ОІММ и А6Р рас¬ 
положены близко, но места хватает. 

Выводы для передней панели подписаны и выделены цветом. Джамперы имеют пояснения в табличках на пла¬ 
те. Можно все настроить и без инструкции. 

Компания бідаЬуЪе не распаивает джампер для сброса СМ08, вместо него используются контактные площад¬ 
ки, это неудобно. 





Чипсет: 

ѴІА КТ400+ѴІА ѴТ8235 

Слотов ООП ЗОНАМ: 

3 

Слотов РСІ: 

6 

Контроллеров ЮЕ: 

2 

Сеть: 

ѴІА ѴТ6103 10/100 МЫС 

Порт АСР/Встроенное 

видео: 

8Х (только 1.5 В]/нет 

Звуковая плата: 

ПеаІТек АЮ650, 

шестиканальная 

Порты ІІЗВ: 

6 


$64 

Плата в ОЕМ-поставке: документация, диск с драйверами, заглушка на заднюю панель, АТА-100 и РОО кабели. 
Инструкция с наиболее подробными из встретившихся объяснениями, как ни странно, не обладает рекордным 
объемом - 56 страниц. Язык только английский, качество хорошее. 

Частоту РЗВ можно менять в диапазоне 100-280 МГц. Также можно повышать напряжение на процессоре с 
шагом 0.025 В, а на памяти и АОР - с шагом 0.1 В до 3 шагов. Есть возможность слежения за работоспособ¬ 
ностью кулера и отключения при превышении критической температуры. 

Разъем АТХ размещен вдоль стороны процессорного гнезда, поэтому в корпусе с вертикальным расположени¬ 
ем БП провода, скорее всего, пройдут над кулером. Один конденсатор находится очень близко к гнезду со сто¬ 
роны зацепления кулера - тесновато. Кулер трудно закреплять при установленной памяти. Разъем РЙ стоило 
бы расположить пониже. Контакты выводов передней панели одноцветные, но промаркированы. Единственный 
джампер - сброс СМ08. 


■ Материнская 
плата - основа 
твоего любимого 
компьютера. 
Будь внимателен 
при выборе. 
Удачи! 
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ЖЕЛЕЗО I РАО 


о НАДО ЛИ СТАВИТЬ 8ЕНѴІСЕ РАСК 
Г НА МОЮ ВЕРСИЮ ѴѴІ№0ѴѴ8? 


Бегѵісе Раск - это доволь¬ 
но большой пакет различ¬ 
ных исправлений и улуч¬ 
шений операционной сис¬ 
темы. На данный вопрос 
ответ однозначен: да, 
при любой возможности 
необходимо найти и ус¬ 
тановить данный патч. 

Обычно подобные паки 
обладают довольно вну¬ 
шительным объемом, но их можно 

найти на дисках, в локальной сети любого института или ло¬ 
кальной районной сети. Часто в них содержатся улучшения в 
области защиты от атак из интернета, но также бывает много 
исправлений, необходимых любому пользователю, даже тому, у 
кого нет выхода в Сеть. Особенно это критично для операцион¬ 
ной системы ѴѴіпсіоѵѵз ХР. ■ 



О КАКОЙ ЛУЧШЕ КУПИТЬ 
Г БЛОК ПИТАНИЯ? 




1 


Совет первый и главный: на 
блоке питания нельзя эконо¬ 
мить, он - залог здоровья всего 
компьютера. Посему, во избежа¬ 
ние довольно неприятных проб¬ 
лем с зависаниями приложений и 
перезагрузками операционной 
системы, позаботься, чтобы он 
был качественным. Найти хоро¬ 
ший БП в корпусе за $15-$20 
сродни игре в лотерею, поэтому 
жадничай и купи нормальной корпус: нап¬ 
ример, заслуженный ІпѴѴіп будет стоить порядка $40-$50. Если 
покупать БП отдельно, то он также будет стоить порядка 30 и 
более долларов, если ты, конечно, хочешь приобрести качест¬ 
венный продукт. Для мощного ПК, уровня Репйшп 4 2.8 ГГц, 512 
КАМ, Касіеоп 9600ХТ, СЭ-Ш, ГЮР, в принципе, будет достаточ¬ 
но качественного 300-350 Вт блока, если же ты собираешься за¬ 
ниматься разгоном или устанавливать несколько приводов или 
жестких дисков - обрати внимание на 400 Вт модели. 



о КАК ОТКЛЮЧИТЬ ЗАПРОС ПАРОЛЯ 
Г ПРИ ЗАПУСКЕ ѴѴШООМ/8 2000? 


Проще всего это сделать 
при установке системы: 
когда инсталлятор спро¬ 
сит, должны ли пользо¬ 
ватели при запуске вво¬ 
дить свой логин, указать 
пункт, что у компьютера 
всего один владелец. 

Если же система уже ус¬ 
тановлена, то необходимо зайти в 

реестр системы (пуск-выполнить-гедебіі), найти следующий 
пункт: НКЕУ_ЮСА1_МАСНШЕ\50РТ\А/АКЕ\М1 сго50^\ ѴѴіпсіоѵѵз 
І\ІТ\Сиггеп1Ѵегзіоп\ѴѴіпІодоп и изменить параметр 
Аи1оАсІппіпІ_одоп на 1. ■ 



о КАК УВЕЛИЧИТЬ ЧАСТОТУ РАЗВЕРТКИ 
Г ЭКРАНА В ИГРАХ? 


Если при работе 
в ѴѴіпсіоѵѵз (с гра¬ 
фическими, а тем 
более - тексто¬ 
выми приложени¬ 
ями) критично, 
чтобы частота об¬ 
новления экрана 
была как минимум 
85 Гц, то для игр 
это скорее жела¬ 
тельно, но все же 
стоит задуматься 
об этой проблеме. 

Далеко не во всех 
программах есть 
режим установки как разрешения, так и частоты обновле¬ 
ния экрана, поэтому рекомендуем использовать утилитку 
Роѵѵегзітір: в ней есть доступ к сотням различных настроек 
экрана и видеоплаты, а найти там опции установки частоты 
обновления не представляет никакой сложности. Для обла¬ 
дателей же видеоплат пѴісІіа подойдет программка Кіѵа 
Типег, в ней присутствуют широкие возможности настройки 
Оігесі 30 и ОрепСЬ приложений, создание профайлов и 
многое другое. Разумеется, установка этих параметров воз¬ 
можна и в драйверах видеоплаты, но интерфейс вышепере¬ 
численных утилит значительно удобнее, да и дополнитель¬ 
ные функции вряд ли тебя не заинтересуют. 



о КАК УСТАНОВИТЬ ѴѴІ№0ѴѴ8 2000 
Г НА ЖЕСТКИЙ ДИСК 8АТА? 


Несомненно, 
формат БегіаІ 
АТА - перс¬ 
пективный и 
за ним буду¬ 
щее, однако 
сегодня все 
еще встреча¬ 
ются некото¬ 
рые труднос¬ 
ти при уста¬ 
новке опе¬ 
рационной 
системы на 
подобный 
винчестер. Для инсталляции ѴѴіпсіоѵѵз 
2000 необходимо создать дискетку, на которую надо помес¬ 
тить установочный драйвер, который обязательно поставляет¬ 
ся с 5АТА контроллером (если он отдельный) либо с матери¬ 
нской платой (если контроллер интегрированный). При уста¬ 
новке надо просто нажать Р6, далее - клавиши [5] и [Епіег], 
после чего система сама найдет устройство и при выборе раз¬ 
дела без проблем установится на жесткий диск 5АТА. В случае 
с ѴѴіпсіоѵѵз ХР крайне желательно, чтобы диск был с «родным» 
загрузчиком - тогда инсталлятор, опять-таки, без всяких 
проблем определит новенький винт, и ОС нормально на него 
установится. Для старых систем ѴѴіпсіоѵѵз 985Е/МЕ рекоменду¬ 
ем попробовать включить режим совместимости с АТА в наст¬ 
ройках ВЮБ'а (обычно пункт называется ЮЕ Ргорегііопз), а 
далее запускать не зеіир.ехе, а зеіирсог.ехе. 
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о КАК ЗАПУСТИТЬ СТАРУЮ 003-ИГРУ НА 
Г НОВОМ КОМПЬЮТЕРЕ? 


В принципе,такая 
проблема обычно 
присуща обладате¬ 
лям современных 
ОС ѴѴіпбоѵѵз 
2000/ХР, однако, 
многие игрушки, 
вроде ІІРО или 
Сіѵііііаііоп, хоть и 
запускаются под 
ѴѴіпсІоѵѵз 9Х/МЕ, но 
в первой скрол¬ 
линг становится 
нереально резким, 
а великое произ¬ 
ведение Сида Мейера начинает очень медленно работать. 
Многие рекомендуют использовать специальные «тормозил- 
ки», но на современных мощных процессорах они редко да¬ 
ют желаемый эффект. Даже на не самом мощном АІЫоп'е 
1600+ ни одна из подобных утилит не смогла нормально 
«затормозить» для игры в ІІРО. Для этих целей существует 
прекрасная программа 005 Вох, в которой нам удалось за¬ 
пустить абсолютно все имеющиеся в наличие игрушки, даже 
10-12-летней давности, и при абсолютно играбельной ско¬ 
рости. Суть ее работы заключается в следующем: в команд¬ 
ной строке запускаемого файла (005 Вох) пишете полный 
путь к исполняемому файлу игры (пр.: С:\СІѴ\СІѴ.Ьа1:), а да¬ 
лее добавляете параметры запуска, которые подробно опи¬ 
саны в Кеабте-файле. Приятной игры! 



О ПОЧЕМУ глючит 
Г ВИДЕОКАРТА? 


Часто бывает, 
что во время иг¬ 
ры пропадают 
трехмерные объ¬ 
екты, текстуры, 
меняются цвета 
или, наоборот, по¬ 
являются стран¬ 
ные черные ли¬ 
нии, то, скорее 
всего, дело в видеоплате или настройках компьютера. Если это 
появляется только в одной игре, то стоит поискать для нее патч, 
так как подобная несовместимость бывает с некоторыми моде¬ 
лями видеоплат. Если же и это не помогло, убедись в том, что у 
тебя установлена требуемая игрой версия ОігесІХ - но вообще, 
если у тебя данная программа устарела, то 30-приложение 
просто не запустится, выдав соответствующую ошибку. Далее - 
обнови драйвера самой видеоплаты. Если же проблемы нача¬ 
лись как раз из-за установки новой версии, тогда поставь те 
драйвера, что поставлялись вместе с платой. Увы, тут сложно 
дать какие-либо рекомендации: существует немало различных 
несовместимостей драйверов с играми. Ну, и еще один возмож¬ 
ный вариант: у тебя установленная повышенная частота сис¬ 
темной шины. Если ты менял ее сам, то просто поставь в исход¬ 
ное положение, так как иногда при повышении Р5В (и одновре¬ 
менно АСР!) некоторые видеоплаты начинают некорректно ра¬ 
ботать. То же самое относится и к разгону самой карты - поме¬ 
хи на экране и пропадающие объекты - первый признак ее нес¬ 
табильной работы. 


о КАК СОХРАНЯТЬ ФЛЭШ-МУЛЬТИКИ 
Г С ВЕБ-САЙТОВ? 


Далеко не на всех 
сайтах с флэш- 
контентом есть 
прямые ссылки 
для скачивания 
мультиков или 
заставок, поэто¬ 
му удобнее поль¬ 
зоваться специ¬ 
альными програ¬ 
ммками. Их су¬ 
ществует бес¬ 
численное мно¬ 
жество, отметим 
среди них своеобразный аддон для стандарт¬ 
ного Іпіегпеі Ехріогег под названием МуІЕ2 - помимо функ¬ 
ций сохранения флэшек на жесткий диск в ней есть куча 
других полезных фишек, вроде многооконного режима и пр. 
Другой отдельной утилиткой является 5аѵе РІазИ, также 
весьма интересная программка, которая разместится в твоем 
Іпіетеі Ехріогег'е в качестве дополнительной панели 
инструментов. Много места она не займет, а при нажатии на 
ее значок появляется окно, где будут показаны все имеющи¬ 
еся на страничке флэш-элементы. Далее просто поставь га¬ 
лочки в нижерасположенном списке, дабы скачать их. Быст¬ 
ро и удобно. 



о У МЕНЯ НЕ ПРОИГРЫВАЕТСЯ 
Г ВИДЕО ФАЙЛ. ЧТО ДЕЛАТЬ? 



С одной стороны 
проблема доволь¬ 
но тривиальна: 
просто поставить 
набор кодеков. 

Хорошими являют¬ 
ся К-ЫІе Собес 
Раск и программа 
ЭіѵХ, с помощью 
которой закодиро¬ 
вано большинство 
предлагающихся 
сегодня фильмов 
МРЕС. Однако у 
этой довольно 
простой проблемы 
есть свои подвод¬ 
ные камни. Например, в нашей редакции мы столкнулись 
со следующей загадкой: у нас было несколько видеороли¬ 
ков из игр, записанных в программе Ргарз. Мы переустано¬ 
вили систему, проинсталлировали всевозможные наборы 
кодеков, также у нас было несколько программ для редак¬ 
тирования потокового видео. Но нигде эти файлы не хоте¬ 
ли проигрываться, хотя мы установили даже кодек, ис¬ 
пользуемый самим Ргарз'ом - он называется АпдеІ Роііоп. 
Помогла простая инсталляция Ргарз. Отсюда вывод: для 
того, чтобы проигрывать видеофайлы специализированных 
программ, ролики, записанные с цифровых камер, необхо¬ 
дима обязательная установка этой программы в системе. 
Чтобы эти файлы могли использоваться на любом ПК, со¬ 
ветуем переконвертить их с помощью удобной и бесплат¬ 
ной программы Ѵігіиаі РиЬ. 






























ЖЕЛЕЗО I ЛОБ В ЛОБ 



ЬОСІТЕСН рцаь Астюы 
сам ер ар ѵ$. ТНВІІЗТМАЗТЕВ 

РІВЕЗТОВМ РУАІ. АЫАЮС 3 


П очти каждый из нас имел в детстве или имеет в настоящий момент игровую приставку, не¬ 
заменимым атрибутом которой является сетевой адаптер. Но речь сегодня не о нем, но то¬ 
же о необходимой для консолей вещи - джойстике. Попытаемся выяснить, насколько 
сильна наша рефлекторная память, а заодно сравним лоб в лоб два геймпада. 


СПИСОК УСТРОЙСТВ 


КОМПЛЕКТАЦИЯ 


ЮОІТЕСН ОШАІ- АСТІОЫ 
ОАМЕРАй - $35 
ТНВиЗТМАЗТЕР РІВЕЗТОВМ 
ОУАІ. АІМАШ6 3 - $30 


На обеих коробках нам обе¬ 
щают два аналоговых джойс¬ 
тика, 12 кнопок и 24 месяца 
гарантии, но ТНгизІтазІег 
делает это на 7-ми, а 
ЬодКесИ - на 16-ти языках 
(в том числе и на русском). 
Меньший, по сравнению с 
оппонентом, геймпад от 
ЬодКесН спрятался в на 
треть большем картонном доме, в которомнашлась 
инструкция по установке устройства (снова не забы¬ 
ли про одну шестую часть суши) и СО диск (здесь вы¬ 
бор языков оказался не так богат. 

Заботливые представители от ЬодКесИ поместили на 
диск, помимо драйвера, 4 маленькие демоверсии, 
взглянув на которые, мы, не сговариваясь, произнес¬ 
ли: «Ешьте, гости дорогие, все равно выбрасывать». 
Несколько хуже обстоят дела у ТНгизІтабІег 






РігеЗІогт Оиа\ Апаіод 3: ни слова на русском на ко¬ 
робке. Хотя русское руководство по установке имеет¬ 
ся. Отсутствует СО-диск (или хотя бы дискета) с драй¬ 
вером. Правда, ріид апсі ріау успешно справляется со 
своими задачами, устройство безошибочно определи¬ 
лось, в руководстве встретилась пара слов о том, что 
мы сможем скачать драйвер с уѵщ/.іітшйшззіег. ги . 
Далее мы будем работать в условиях, максимально 
приближенных к каждодневной реальности, с которой 
сталкивается рядовой пользователь. 

АНАТОМИЯ 

И то, и другое устройство имеют ІІ5В-интерфейс, то 
есть, определяются системой за считанные секунды; 
у обоих геймпадов, как уже говорилось выше, по 12 
кнопок (11-ая и 12-ая кнопки по совместительству 
еще и джойстики). 

Крестовина ТЬгизІтазІег РігеЗІогт ОиаІ Апаіод 3 
рельефная (выступы соответствуют четырем главным 
направлениям), но жесткая (складывается впечатле¬ 
ние, что она предназначена для разовых нажатий), в 
то время как у І_оді1:есІі ОиаІ Асііоп СатерасІ рельеф 
крестовины однородный, но нажатие происходит мяг¬ 
че, такую крестовину удобно держать постоянно на¬ 
жатой, плавно меняя направления. 

Короткие ручки І_оді1:есІі ОиаІ Асііоп СатерасІ 
приводят к быстрой усталости рук: мизин¬ 
цы то и дело норовят соскользнуть (сама 
ручка кончается в середине ладони), 
сильнее напрягаются средние и безы¬ 
мянные пальцы. У ТЬгизІтазІег 
РігеЗІогт ОиаІ Апаіод 3, наоборот, 
длинные и широкие ручки, ладонь на 
них не смыкается, между окончанием 
пальцев и внутренней стороной ладони 
укладывается мизинец. Левый и правый 
джойстики на І_оді1есИ ОиаІ Асііоп СатерасІ 
расположены чересчур низко, в то время как 
на джойстике ТЬгизІтазІег РігеЗІогт ОиаІ 
Апаіод 3 большие пальцы ложатся на них легко и 
без напряжения. 

Кстати, управляться с джойстиками І_оді1есІі ОиаІ 
Асііоп СатерасІ оказалось сложнее и потому, что сби¬ 
вается ориентация верх-низ, опять-таки, по причине 
низкого расположения. 

Стоит отметить расположение девятой и десятой кно¬ 
пок у обоих геймпадов. У образца от 1_оді1:есІі они раз¬ 
мещены так, как если бы они были всего лишь эле- 



05 /НІ2004 



[ 206 ] 












ментом дизайна - к ним приходится тя¬ 
нуться большими пальцами, теряя на 
время контроль над крестовиной (или 
джойстиками) и четырьмя основными 
кнопками. Расположение же этих кнопок 
на ТИгизІ: плазме г РігеЗІюгпл ОиаІ Апаіод 3 ку¬ 
да более эргономичное и функциональное. 

Кнопки расположены на тыльной стороне 
геймпада у основания ручек, на специальных 
«наростах». Средние пальцы легко ложатся на 
них (из-за оригинальных элементов дизайна 
держать геймпад в руках становится легче), при 
этом случайное нажатие этих кнопок исключено, 
благодаря их удачному расположению. 

Жесткая крестовина - единственный недостаток 
ТІлгизІ: плазме г РігеЗІюгт ОиаІ Апаіод 3 в вопросе эрго¬ 
номики, в то время как І_одКесІл ОиаІ АсЯоп Сатераб 
оказался богатым на изъяны, основной причиной ко¬ 
торых является расположение джойстиков. 

ЛЕГКО В БОЮ! 

Первое, с чего мы начали работу с геймпадами - меню 
настроек. РгоЯІег - потрясающая по функциональнос¬ 
ти программа для І_оді1:есІл ОиаІ АсЯоп Сатераб. При 
каждом запуске она сканирует реестр и составляет ба¬ 
зу данных для игр, установленных на компьютере. А 
вот дальше начинается самое сладкое - из каждой иг¬ 
ры эта программа вычленяет настройки управления и 
позволяет назначать кнопки геймпада на любые ко¬ 
манды, характерные именно для данной игры. Таким 
образом, возможно настроить управление в любой иг¬ 
ре (если программа не нашла о ней сведений в реест¬ 
ре, игру можно добавить вручную), не заходя в нее. 
Но самое удивительное то, что в списке игр оказались 
геаІ-Япле стратегии (вообще, управление геймпадом в 
них не предусмотрено и никак не активируется). 
Непосредственный тест решено было начать с автоси¬ 
муляторов, как наиболее приспособленных для рабо¬ 
ты с геймпадом. Илгиз1:пла5І:ег РігеБІюгпл ОиаІ Апаіод 3 
оказался в лучшем положении из-за переключателя 
джойстиков с цифрового на аналоговый. Для точной 
корректировки движения мы использовали аналого¬ 
вый джойстик и переключались на лету на крестови¬ 
ну, когда требовалось сделать резкий поворот. 
І_одіІ:есІл ОиаІ АсЯоп Сатераб подобной гибкости ли¬ 
шен, каждому из вас придется выбрать раз и навсег¬ 
да (в масштабах гонки), каким джойстиком пользо¬ 
ваться. Например, мы использовали только крестови¬ 
ну, так как аналоговый джойстик расположен очень 
неудобно, а крестовина, наоборот, оказалась мягкой 
и послушной. 

Вторым этапом испытаний стали файтинги. Сразу бы¬ 
ло решено не использовать аналоговые джойстики, 
так как движение выполнялось с задержкой. Выписав 
на листы крупным шрифтом все спецдвижения милых 
сердцу бойцов и развесив их в непосредственной бли¬ 
зости от монитора, мы начали тест. Играли несколько 
серий по две дуэли (каждая до двух побед), меняя 
геймпады между ними. Статистика показала, что раз¬ 
мер джойстика и жесткость крестовины (об этом гово¬ 
рилось ранее) слабо влияли на игру «отцов», и, нао¬ 
борот, существенно меняли игру «детей». 

Не ограничившись специально заточенными под гейм¬ 
пады играми, запустили Соипіег-Зігіке. Играть на 
крестовине оказалось невыносимо тяжело, а чувстви¬ 
тельность аналоговых джойстиков пришлось выста¬ 
вить на минимум - только так можно было прицели¬ 
ваться. Стоит сказать, что у этих джойстиков все же 
есть мертвая зона - область, где еще не начинается 



движение (по крайней мере, в РР5). Передвигаться 
при помощи основных клавиш мы научились легко, а 
вот меткой стрельбы добиться не удавалось. И тут 
стоит сказать о том, что РР5 на консоли и на РС силь¬ 
но отличаются тем, что консольные шутеры писались 
для геймпадов, то есть, появившись в поле зрения иг¬ 
рока, враг выжидает несколько мгновений, позволяя 
игроку прицелиться. РІичего подобного в компьютер¬ 
ных стрелялках не наблюдается - они заточены под 
игру с мышью, ускорением которой легко управлять. 
Смирившись со своей неадаптивностью, а может, с из¬ 
лишней жестокостью контртеррористов, перешли к 
тесту геймпадов в стратегиях, точнее говоря, к тесту 
І_оді1:есІл ОиаІ АсЯоп Сатераб, так как только его, бла¬ 
годаря РгоЯІег, смогли настроить для управления. В 
былые годы, когда СОМ-порты горели от незнания, 
играли мы в ЗіагсгаН без мыши, а, точнее, эмулируя 
ее на дополнительной клавиатуре. Именно тогда ста¬ 
ло понятно, насколько облегчают жизнь «горячие» 
клавиши. Сейчас же нам предстояло обратное - иг¬ 
рать без использования клавиатуры, так как геймпад 
предназначен для двух рук. К клавиатуре было разре¬ 
шено прикасаться только для объединения групп 
войск и быстрого их вызова, максимально заострив, 
таким образом, внимание на геймпаде. Добившись 
средних результатов, можем заявить, что использова¬ 
ние геймпада в геаИіте стратегиях лишь усложняет 
игру, но может явиться неплохой тренировкой навы¬ 
ков обращения с ним самим. 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Геймпад, считавшийся у большинства из нас устрой¬ 
ством бесполезным, доказал свое право на существо¬ 
вание, по крайней мере, большей универсальностью, 
чем авиаджойстики. Впредь обязуемся не смотреть на 
любителей консольных шутеров свысока. Считаем 
геймпад отличной покупкой для тех, кто вынужден 
делить одну клавиатуру на двоих (при игре зрііі: 
зсгееп) чаще одного раза в неделю.В итоге имеем 
большой и удобно лежащий в руках ТЯгизІ: плазме г 
РігеВІюгпп ОиаІ Апаіод 3 против маленького и менее 
эргономичного, но более функционального 
І_оді1:есН ОиаІ АсЯоп Саплерасі. Выбор - за тобой. 


■ За предостав¬ 
ленное на тести¬ 
рование оборудо¬ 
вание 1е$На1) бла¬ 
годарит компанию 
«Апион» 
(шѵш.аііол.ги, 
т. 727-18-18) 









ЖЕЛЕЗО I АЛГОРИТМ 



ВЫБИРАЕМ БЮДЖЕТНУЮ 
ВИДЕОКАРТУ (ЫѴЮІА) 



С егодня мы поможем тебе выбрать бюджетную видеокарту на чипсете пѴісІіа. Деньги? Пусть это 
будет двузначная цифра (в долларах США), никак не больше 80. Ладно, хватит прелюдий, да¬ 
вай перейдем к сути. Начнем издалека, с технологий, которые могут поддерживаться (или на¬ 
оборот) тем или иным чипсетом (конкретнее о поддержке расспроси продавца или прочти в сети). 



РАЗБИРАЕМСЯ В ТЕХНОЛОГИЯХ 

Важной особенностью видеокарты является то, как 
реализован в ней антиалиасинг. Технология эта поз¬ 
воляет избавиться от «ступенек» на границах объек¬ 
та. Суть в том, что каждый пиксель разбивается на 
несколько частей, и каждая такая часть окрашивает¬ 
ся в свой цвет, близкий к основному цвету пикселя. 
Плавный переход цветов позволяет визуально сгла¬ 
дить изображение. Также технология антиалиасинга 
помогает сгладить текстуры поверхностей объектов в 
зависимости от их удаленности на экране. 

В современных видеокартах используется один из 
двух методов антиалиасинга: суперсэмплинг или 
мультисэмплинг. Первый метод прост - графический 
процессор строит изображение в увеличенном разре¬ 
шении, а затем пересчитывает все в соответствии с ре¬ 
альным разрешением. Таким образом, каждому пиксе¬ 
лю на экране сопоставляется несколько виртуальных 
пикселей, что сильно замедляет работу. Этот метод ис¬ 
пользуется в видеокартах на чипсете СеРогсе 2. Муль¬ 
тисэмплинг же создает маску-шаблон, применяя ее 


для однородных пикселей, и регулирует степень дета¬ 
лизации объектов в зависимости от их значимости (это 
определяет само приложение). В СеРогсе 3 и 4 этот 
метод был доработан и назван ЫдН гезоіийоп апйаііаз- 
іпд (НКАА). Изюминка этого метода в том, что проис¬ 
ходит только сглаживание границ полигонов, а все ос¬ 
тальное отрисовывается с помощью билинейной или 
трилинейной фильтраций. Благодаря такому подходу 
был получен прирост скорости прорисовки. 

Если отрисовка сцены кончается наложением на объект 
соответствующей текстуры, то при сильном приближе¬ 
нии к такому объекту текстура масштабируется, то есть 
растет каждый ее пиксель. Билинейная фильтрация вы¬ 
деляет четыре соседних текселя (пикселя текстуры) и 
размывает их границы. Недостатком этого метода 
фильтрации является выборка текселей из одной плос¬ 
кости - параллельной плоскости экрана (фильтрация 
текстур объектов, находящихся под другим углом, ста¬ 
новится некорректной). А если ты присмотришься к 
объекту, уходящему в даль, то сможешь заметить гра¬ 
ницы перехода двух текстур (для одного объекта, но с 
разным разрешением). Трилинейная фильтрация в до¬ 
полнение к действию билинейной усредняет и сами 
текстуры, выбирая 4 соседних текселя. Анизотропная 
фильтрация по действию похожа на трилинейную, но 
конфигурация выбранных текселей зависит от положе¬ 
ния текстуры на экране. В видеокартах серий МХ и ХТ 
технология фильтрации сильно упрощена. 

Ты слышал о технологии Т&1_? «Трансформа¬ 
ция и освещение» - так это звучит по- 
русски. Первой выпустила видео¬ 
карту с этой технологией пѴісІіа. 
Ее революционность заключа¬ 
ется в том, что в один чип 
интегрируются процес¬ 
сор освещения и гео¬ 
метрический процес¬ 
сор. И если первый из них 
занимается расчетом всевоз¬ 
можных эффектов освещения (та¬ 
ких, как туман и блики), то второй 
занят трансформацией координат 
трех систем: мировой (отвечает за поло¬ 
жение и взаимную ориентацию объектов), сис¬ 
темы наблюдателя (обрисовываться будут только 
объекты, попавшие в поле зрения наблюдателя, все 
лишнее будет отсекаться) и системы экрана (именно в 
ее координатах сохраняется кадр). До появления Т&1_ 
эти задачи выполнял ЦП, что оставляло отпечаток на 
качестве графики, ведь помимо этих расчетов процес¬ 
сор занимался расчетом физических моделей и искус- 
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■ Выбрать карточку 
по внешнему виду 
не получится 
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ственного интеллекта. Поддержка Т&1_ включена во все 
ЭігесІХ, начиная с 7.0. В последнее время индустрия 
взяла курс на кинематографическое качество. Одна из 
популярных технологий проработки деталей изображе¬ 
ний - шейдеры. Поддержкой ЭігесІХ 9 могут похвас¬ 
таться только последние чипсеты пѴісІіа серии РХ. Од¬ 
нако младшие модели вряд ли смогут обеспечить высо¬ 
кую производительность в самых современных играх. 
Стоит сказать пару слов о типах памяти, применяемых 
в видеокартах. Первый, самый простой - 5ЭКАМ. Как 
и обычная оперативная память, она работает на час¬ 
тоте видеопроцессора. Если ты рассчитываешь приоб¬ 
рести карту семейства СеРогсе 2, скорее всего, там 
будет применяться именно такая память. Второй тип - 
5СКАМ - работает практически на том же принципе, 
но заточен как раз для работы с видеопамятью: отк¬ 
рытие сразу двух страниц и сохранение данных бло¬ 
ками. Ріо все современные видеокарты используют 
технологию ЭЭК. Частота такой памяти, будь то 
ЗЭКАМ или 5СКАМ, вдвое выше частоты видеопро¬ 
цессора из-за возможности обработки двух пакетов 
данных за один такт. 

Обрати внимание на расположение чипов памяти: 
размещение их на одной стороне обернется для них 
большей возможной скоростью и лучшей теплоотда¬ 
чей (характерно для топовых карточек, радиатор ко¬ 
торых покрывает не только процессор, но и память). 
Поскольку мы с тобой ориентируемся на Іоѵѵ-епсІ про¬ 
дукцию, надо знать о приставках МХ, ХТ и 5Е. Преж¬ 
де всего, МХ и ММХ не имеют ничего общего. Аббре¬ 
виатура означает понижение характеристик чипсета 
по сравнению с «родительским». Чаще всего за бук¬ 
вами МХ, равно как и за ХТ, следует видеть пониже¬ 
ние частот памяти (на 10-30%) и вдвое меньшее ко¬ 
личество конвейеров (а значит, и вдвое меньшую ско¬ 
рость просчета сцен - характерно только для МХ). Та¬ 
ким образом, выпустив один чипсет и играя с его па¬ 
раметрами, можно охватить все области рынка. 

ВЫБИРАЕМ ЧИПСЕТ 

Итак, что же выбрать: топовую модель прошлых времен 
или современную урезанную версию видеокарты? 
Прежде всего, это зависит от твоих запросов и целей. 
Например, ты меломан (или киноман), но 
совсем не любишь играть - тогда 
тебе подойдет видеокарта семей¬ 
ства СеРогсе 2 (с ТВ-входом и вы¬ 
ходом) за минимальную сумму. Тот 
же вариант предпочтителен, если 
ты собираешь компьютер не себе, а, 
скажем, дедушке на дачу. Если ты 
требователен к мельчайшим деталям графи¬ 
ки, обрати внимание на возможности видео¬ 
карты. Как правило, урезанные карты облада¬ 
ют меньшим набором функций, и твой выбор 
падет на СеРогсе 3 и СеРогсе 4. Взгляни на свою 
платформу. Никакой жифорс не спасет положе 
ние, если процессор твой - Іпіеі Сеіегоп <1000 МН г, 
а, значит, можно откинуться в кресле и сканировать 
прайс-листы на предмет артефактов (СеРогсе 2 будет 
для тебя оптимальным решением, если ты не задумал 
апгрейд системы). Если же ты - геймер, и сердечко тво¬ 
ей тачки бьется с частотой, зашкаливающей за гига¬ 
герц, останови взгляд на СеРогсе РХ 5200 - ее мощнос¬ 
ти хватит, чтобы посмотреть на самые последние игры, 
но уже недостаточно, чтобы оторваться по полной. 
Решился? Не поленись и проверь, а не будет ли твоя 
видеокарта конфликтовать с материнской платой. Уз¬ 
нать это можно в сети. 


Выбираем чипсет на основе 
своих требований, плюс 
перспектива на 6 месяцев 


ВЫБИРАЕМ БРЕНД 

На брендовые карточки цена выше в среднем на 25% 
неподписанных, попате видеокарт. А раз уж мы эко¬ 
номим... Дело это сугубо личное - доверять или нет 
качеству азиатских мануфактур. Но имей в виду, что 
крупные производители, не стесняющиеся своего 
имени, не экономят на сборке и качестве компонен¬ 
тов. В частности, едва ли у попате карт есть какой- 
то потенциал для разгона. Случается, крупные произ¬ 
водители добавляют свои функции, гарантируя при 
этом стабильную работу основных. Решать тебе, но 
если ты спросишь совета, скажем, что экономия в $15 
- не повод доверять попате продукции. 

РЕЗЮМЕ 

Структурируем информацию в простой алгоритм. 

1. Выбираем чипсет на основе своих требований, плюс 
перспектива на 6 месяцев. Хорошим стимулом может 
явиться рекомендация товарищей-владельцев карт на 
основе интересующих тебя чипсетов. Помни о подде¬ 
ржке различных технологий тем или иным чипсетом. 

2. Выбираем бренд, а точнее - его наличие или отсу¬ 
тствие. Тут все зависит от того, насколько ты азартен 
или глуп. 

3. Проверяем совместимость видеокарты и материнс¬ 
кой платы. Делаем это предварительно, в интернете, 
а не после покупки. 

4. Не брезгуй пользоваться системой топеу-Ьаск. Ку¬ 
пив карту, в короткий срок (чаще всего неделя или 
две) ты можешь обменять ее по любой претензии. Так 
ты сможешь подобрать оптимальный вариант за конк¬ 
ретную сумму, порядком истрепав нервы себе и 
продавцам. 


■ И как за это можно 
отдать несколько 
сотен долларов?! 
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ЖЕЛЕЗО I ДЕВАЙС МЕСЯЦА 






Разрешение, цветопередача, 
яркость, контрастность - все 
только лучшее. 



СПЕЦИФИКАЦИИ 

I 

17 дюймовый ЖК-экран; 

время отклика: 12 мс; 

яркость: 300 кд/м2; 

контрастность: 500:1; 

максимальное разрешение: 1280x1024; 

16.2 миллиона цветов; 

два динамика по 1 Вт каждый. 


Этот 

компактный 
монитор не 
займет много 
места и украсит 
любой стол. 


Шесть кнопок управления 
монитором не только 
функциональны, но и выглядят 
стильно. 


Встроенные 
динамики не 
выдадут тебе 
качественного 
объемного 
звучания, но в 
использовании 
они очень удобны. 
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И НЕ ЗАБУДЬ: 


ТВОЯ МАМА БУДЕТ В ШОКЕ! 









ЖЕЛЕЗО I АНАЛИТИКА 



БОЛЬШЕ РХ’ОВ, 
ХОРОШИХ И РАЗНЫХ! 


П ожалуй, даже во времена расцвета знаменитой ЗШх Іпіегасііѵе на рынке видеоплат не наб¬ 
людалось такой конкуренции, какую мы можем видеть сейчас между АТІ и победительницей 
ЗШх'а - пѴісІіа. На протяжении длительного периода времени последней практиковалась сле¬ 
дующая схема выпуска чипов: сначала выходит действительно инновационный и технологически 
продвинутый дорогой продукт (например, СеРогсе 256 50К/0ЭК), причем выходит он всего лишь в 
нескольких вариантах, цена даже на младшую версию которого отпугивает немалое количество 
пользователей. Далее по «проверенной» технологии выпускается целое семейство карточек - 
вспомним серию СеРогсе 2, представленную моделями МХ100/200/400, СТ5, РКО, Ш.ТКА, Ті... 


і 



ЯѴ.ША 



■ С фантазией у 
этих ребят все в 
порядне 


Подобный принцип себя оправдал на все 100%: 
СеРогсе 2 пользовалась огромной популярностью с мо¬ 
мента своего выхода и до недавнего времени, когда 
б/у карточка уровня РРЮ или Ті обходила по произво¬ 
дительности новенькие бюджетные платы. С выходом 
следующего семейства СеРогсе 3 ситуация повтори¬ 
лась: первоначально была доступна всего лишь одна 
карта, что кажется просто немыслимым, особенно ес¬ 
ли взглянуть на любой не очень древний прайс-лист. 
Через некоторое время свет увидели еще две модели: 
относительно недорогая Ті 200 и топовая ТІ500, отли¬ 
чающиеся лишь тактовыми частотами. РІесмотря ни на 
что, и эта серия имела отменный успех у покупателей. 

ВРАГ НЕ ДРЕМЛЕТ 

В это время канадская АТІ совсем не дремала, а актив¬ 
но развивала свой новый бренд - Кабеоп. Из видеопла¬ 
ты «для энтузиастов» новинки быстро перешли во все 
сектора рынка: бюджетный, среднеценовой и Ні-епсІ, и 
завоевали заслуженную популярность, которая не пе¬ 
рестает расти и по сей день. пѴібіа ответила выходом 


«совершенства технологий» - СеРогсе РХ5800. Карта, 
завораживающая глаз покупателя абсолютно всем: 
внешним видом, крутой системой охлаждения, памятью 
ООВ. 2 с частотой 1000 МГц и соответствующей ценой. 
Однако в реальных тестах новинка оказалась, мягко го¬ 
воря, слабой, что в последствии признали даже офици¬ 
альные лица пѴісІіа, и срочно надо было что-то делать. 

ДОБРО ПОЖАЛОВАТЬ В СЕМЬЮ... 

С того момента и началась яркая история серии СеРогсе 
РХ. На данный момент она насчитывает более десятка 
моделей, и в скором времени ожидается появление еще 
нескольких. На мой взгляд, подобное перенасыщение 
рынка не есть хорошо: редкий пользователь не запута¬ 
ется во всем этом изобилии, особенно если учесть то, 
что в активной борьбе с АТІ используются те же обозна¬ 
чения, что вводит любого покупателя в еще большее 
заблуждение. Например, сочетание ХТ АТІ присуждает 
более производительным решениям, в то время как 
пѴісІіа жалует его слабеньким картам. Словом, вся эта 
путаница с индексами не возбуждает рядовых гейме¬ 
ров, и мы, как игровое издание, попробуем прояснить 
ситуацию. Пусть сухо и коротко, но расскажем о каждой 
предлагаемой сегодня плате семейства СеРогсе РХ, а 
также о тех, что появятся в скором времени. 

ЗООПАРК НА ПРИЛАВКЕ 

СеРогсе РХ5100 - на момент написания этих строк еще 
не была официально анонсирована. Видимо, если она 
и появится, это будет самая младшая из семейства РХ 
и стоящая чуть дешевле остальных. Учитывая возмож¬ 
ную несерьезную разницу в цене, нет смысла приоб¬ 
ретать подобное изделие «для себя» - добавь $10-$15 
и наслаждайся хоть какой-то производительностью. 
СеРогсе РХ52005Е - еще одна «темная лошадка» пѴібіа. 
Опять-таки, на момент написания статьи представлена 
не была. Согласно спецификациям компании, это будет, 
скорее всего, чуть облегченная версия РХ5200, а воз¬ 
можно - так будет обозначаться 64-битный вариант, о 
котором пойдет речь в следующем абзаце. 

СеРогсе РХ5200 64-ЬіІ - самая слабая на сегодняшний 
день модель. Приписка 64-ЬіІ обозначает, что в модели 
реализован 64-битный доступ к памяти, что весьма 
плачевно сказывается на производительности. Учиты¬ 
вая то, что версия со 128-битным доступом (128-ЬіІ) 
обойдется на $7-$10 дороже, есть смысл немного доба¬ 
вить и приобрести более производительное решение. 
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СеРогсе РХ5200 ІІИіга - ничего революционного, всего 
лишь карта с чуть большими тактовыми частотами, 
чем стандартная РХ5200. Чуть быстрее, чуть дороже. 
СеРогсе РХ5500 - новинка, довольно перспективная и 
интересная плата. У нее более совершенная архитек¬ 
тура, чем у 5600 ХТ (смотри ниже), но в тоже время 
это плата начального уровня. Ее также можно встре¬ 
тить в 64- и 128-битном вариантах, посему, действует 
рекомендация, приведенная выше к платам РХ5200. 
СеРогсе РХ5600ХТ - тот самый случай повторения ин¬ 
декса. ХТ означает «облегченный» вариант модели 
РХ5600, неплохой, но немного устаревшей карты сред¬ 
него уровня. Также берегитесь 64-битных версий. 
СеРогсе РХ56005Е - урезанный вариант следующей 
карты. Незначительно, как незначительна и разница 
в цене. 

СеРогсе РХ5600 - достойный «середнячок». Одна из 
первых моделей линейки РХ, но в тоже время остаю¬ 
щаяся и по сей день неплохим решением за относи¬ 
тельно небольшие деньги. 

СеРогсе РХ5600 ІІІІга - против смысла слова все же не 
попрешь. Традиционно 1111га означает чуть большие 
частоты карты и в целом немного увеличенную произ¬ 
водительность. Сегодня, пожалуй, предпочтительнее 
присмотреться к картам РХ5700/5700 ІІІІга. 

СеРогсе РХ5700 - отличная плата. Хороший выбор за 
хорошую цену. По общей производительности отлич¬ 
но конкурирует со средними и облегченными топовы¬ 
ми решениями АТІ (речь идет о Кабеоп 9800 5Е). 
СеРогсе РХ5700 1111га - также достойная модель, бест¬ 
селлер. За относительно небольшие деньги можно полу¬ 
чить очень серьезную производительность. Вдобавок, в 
продаже появились платы с быстрой ООР. 2 памятью, и в 
скором времени ожидаются версии с СЭОР-3 ОЗУ! Ко¬ 
нечно, сверхбыстрая память не утащит за собой даже 
весьма неплохой чип, но все равно эта плата полностью 
оправдывает свою стоимость. Тип установленной памя¬ 
ти обязательно указан в наименовании модели. 

СеРогсе РХ5800/ІІН:га - та самая большая неудача 
пѴісІіа. Приобретать этого «первопроходца» сегодня 
практически нет смысла - плата устарела, и ее произ¬ 
водительность уступает даже моделям среднего класса. 
СеРогсе РХ5900ХТ - и снова облегченная версия топо¬ 
вой серии 5900. Цена у нее несколько выше РХ5700, 
примерно «настолько же» выше и производительность. 
Словом, переплата за нее не окажется лишней. 

СеРогсе РХ5900 - первая топовая плата линейки РХ. 
Стоит на $20-$30 дороже ХТ-версии, но и помощнее ее. 
Если «далеко за $200» для тебя много, то советуем ос¬ 



тановиться на 5900ХТ или 
хорошей 5700. 

РХ5900 ІІИіга - версия с 
большими частотами. По¬ 
жалуй, тут уже стоимость 
чипа превышает реаль¬ 
ный прирост производи¬ 
тельности. Дело в том, 
что выпустить «облегчен¬ 
ные» платы куда легче, 
чем «форсированные» - 
ведь для них нужны бо¬ 
лее качественные чипы. 

РХ5950 ІІІІга - знаковая модель. Пусть она никогда не 
станет бестселлером, зато есть, с чем сравнивать то¬ 
повый Рабеоп 9800ХТ. Покупать или нет - тебе подс¬ 
кажет кошелек, а также наличие тесного контакта с 
твоей шеей известной обитательницы болота. 

Вот, пожалуй, и все. Точнее, не все: еще могут встре¬ 
чаться варианты ТигЬо, ЕРѴ и прочие, но все они отли¬ 
чаются незначительно увеличенными/уменьшенными 
частотами и не имеют принципиальных отличий от вы¬ 
шеперечисленных моделей. Приводить тут мы их не 
стали, потому что они являются, по сути, выдумкой про¬ 
изводителей плат, желающих повысить привлекатель¬ 
ность своей продукции красивыми названиями. К мо¬ 
менту выхода журнала не исключено появление в про¬ 
даже очередной линейки плат, но уже серии РСХ - они 
предназначены для новейшей шины данных РСІ- 
Ехргезз, и, возможно, в будущих номерах мы расскажем 
тебе о ней. Сейчас же надеемся, что наш небольшой 
справочный материал поможет не запутаться во 
всех тонкостях маркетинговой политики пѴібіа. 


СКРОМНОСТЬ - НЕ ПОРОК 

Несмотря на то, что компании активно сража¬ 
ются на рынке топовых решений, средний 
пользователь обычно останавливает свой вы¬ 
бор на платах среднего класса, имеющих оп¬ 
тимальное соотношение цена/производи¬ 
тельность. Одним из таких «общедоступных» 
решений и является скромная СеРогсе 
РХ5700. 




СеРогсе 2 


I 
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НЕЬР.ТХТ I СНЕАТЗ 

Текст: Святослав Торик 


6АМІ.АМ 


Нажми тильду (~), чтобы получить 
доступ к консоли, затем вводи коды. 

сНѳаЪ Іоопіез - получить гангстера 
с двумя томмиганами 
сЛеаѣ іыіІІтакеѣИеТатіІугісИ - 
получить адвоката 

сЛеаѣ іыііігіруоигагтзо^ - полу¬ 
чить боевика 


сЛеаЪ уоиІіѣЫеЛоѣЪіеуои - полу¬ 
чить проститутку 

сЛеаЪ роскеѣзТиІІоТсІоидІі - полу¬ 
чить бизнесмена 

сЛеаЪ уоиЛасІЬеЪЪегыеагкеѵІаг - по¬ 
лучить Черную Вдову 
сЬеаЪ іНаѵеѣепроипсІГізѣз - полу¬ 
чить вышибалу 


сЛеаЪ ІікеаЪопо^Ьгіскз - получить 
бомбера 

сііеаЪ уоииіІІЬезЪиппесІ - получить 
убийцу 

сЛеаІ; иИаѣыазЬг іеПууоигзіз- 
поитіпе - получить вора 
сИеаѣ ѢНедгеаЪѵаззіІігаіЪзеѵ - по¬ 
лучить снайпера 


сНеаЪ ікпоиосІіпЪоо - получить ниндзя 
сЬеаЪ кісіізеееѵегуѣіііпд - отклю¬ 
чить туман войны 

сЬеаЪ ыоыіѣздгеаЪЪоЬеЫіеЬозз - ре¬ 
жим Бога 

сііеаі: пѳесітогеіеасі - 1000 единиц 

каждого ресурса 

сЛеаЪ уоиЬеЪЪеграу - $100,000 


ІШЕАІ. ТОІЖМАМЕІІГ 2004 


Данные коды работают только в ре¬ 
жиме сингла. Нажми тильду (~) и вве¬ 
ди в консоли следующие коды, 
аііатто ЧЧЧ - патроны для всего 
оружия 

аііиеаропз - все оружие 
ріауегзопіу - остановить таймер 
досі - режим Бога 
кіІІЬоЪБ - убить ботов 
дИозі; - прохождение сквозь стены 
Гіу - режим полета 
иаік - нормальный режим 
зиттоп хиеаропз-гесіеетегріскир - да¬ 
ет гесіеетег 

зиттоп опзІаидЛЬ.опзаѵгіІріскир - да- 

ет аѵгіі 

зиттоп хыеаропз.ЬіогіПеріскир - да¬ 
ет Ыо гіЛе 

зиттоп хиеаропз.Паксаппопріскир - 

дает Лак саппоп 

зиттоп опзІаидИ^-опздгѳпасІеріскир - 
дает дгепабе ІаипсЛег 
зиттоп хиеаропз.раіпѣегріскир - дает 
іоп раіпіег 

зиттоп хиеаропз.зпірегтіИеріскир - 
дает ІідЛІпіпд дип 

зиттоп хиеаропз-ііпкдипріскир - дает 
Ііпк дип 

зиттоп опзІаидЛі.опзтіпеІауегріск- 

ир - дает тіпе Іауег 

зиттоп хиеаропз-тіпідипріскир - дает 


тіпідип 

зиттоп хиеаропз• госкеЫаипсЛѳгріск- 

ир - госкеі ІаипсЛег 

зиттоп хиеаропз. 5ІіоскгіИѳріскир - 

дает зЛоск гіЛе 

зиттоп иісіаззіс.сіаззісзпіреггі- 
Періскир - дает зпірег гіЛе 
зиттоп 0пз1аидМ;.0М5НоѵѳгТапк - да¬ 
ет СоІіаІЛ 

зиттоп ОпзІаидЛЪ.ОМБРГСѴ - дает 
НеІІЬепсІег 

зиттоп хиеаропз. зирегзЛоскгі- 
Періскир - дает іпзІадіЬ зЛоск гіЛе 
зиттоп 0пз1аидМ;.0М$НоѵегВіке - да- 
ет Мапіа 

зиттоп ОпзІаидЛѢ.ОМБАЪЪаскСга^І; - 
дает каріог 

зиттоп ОпзІаидЛі.ОМБКѴ - дает 
Бсогріоп 

зиттоп ОпзІаидЛЪРиІІ.ОМБСепегісЗВ - 

дает секретное оружие 
Р0Ѵ X - меняет угол зрения на X 
зыіѣсЛіеат - сменить команду 
ореп X - открыть карту X 
зеЪдгаѵіЪу X - смена гравитации 
зеі^итрг X - высота прыжков 
зеѣзреесі X - скорость игры 
зіоито X - режим зіо-то 
ѣоддіеГиІІзсгееп - переключение 
между полноэкранным режимом и 
оконным режимом отображения 





ВАТНЕПЕЮ1942 




Если тебе надоело каждый раз 
смотреть заставочные логотипы и 
ролики при старте игры, ты 
можешь избавиться от этого двумя 
способами. 

Вариант 1: зайди в основную ди¬ 
ректорию с ВаііІеЛеШ 1942 и пе¬ 
реименуй или удали директорию 
Моѵіез. От греха подальше лучше 
переименовать в Моѵіезі. Тогда в 
случае неполадок ты сможешь 
быстро восстановить исходное сос¬ 
тояние игры. 

Вариант 2: если ты вынес на рабо¬ 
чий стол ярлык на игру, открой его 
свойства (Ргорегііез). Допиши в 
строку с исполняемым файлом 


+гезЪаг1; 1 

Оба варианта работают для любых 
версий и модификаций ВаІЛеЛеІсі 
1942, включая недавно вышедший 
ВаШеЛеІсІ: Ѵіеіпат. 





















































СНЕАТЗ I НЕЬР.ТХТ 



МАГИЯ ВОЙНЫ 


Трудно быть боевым магом среди се¬ 
бе подобных агрессивных коллег. 
Очень уж неуютно. Но мы готовы по¬ 
мочь тебе. 

Во время игры нажми Еп1:ег, чтобы 
вызвать консоль, и вводи следующие 
чит-коды. 


* - ——- 




ЕазуШіп - моментальная победа в 
миссии 

БИатеРиНозз - моментальный проиг¬ 
рыш в миссии 

агізетуыаггіогБ - добавить воинов 
іатдгеаісогпИоІіо - добавить боль¬ 
ше опыта 

діттедіттедітте - добавить 1000 
единиц золота 

регРѳсіыаггіог - добавить киберне¬ 
тического воина 

ЬгаіпзЪогш - эффект скрыт от посто¬ 
роннего наблюдения 
ехіъ - моментальный выход из игры 



□(МНЕДЯТ 


Если ты обладаешь хорошей реакци¬ 
ей, а твой персонаж - отличным ору¬ 
жием, то ты можешь попробовать 
следующий полезный трюк. 

Возьми оружие из инвентаря и поло¬ 
жи его в один из слотов над индика¬ 
тором здоровья. Для начала положи 
его в первый слот. Теперь, во время 
атаки, кликни на рядом стоящей це¬ 
ли - ты нанесешь удар. А теперь 
быстро-быстро нажми клавишу «1» и 
не менее быстро опять щелкни на 
противнике. Повтори указанный 
прием. 

Вся фишка в том, что после такого 
удара параметр «восстановление 
после нанесения удара» не срабаты¬ 



вает. Причем это действует не только 
на холодное оружие, но и на луки с 
арбалетами. Если твоя реакция поис¬ 
тине божественна, ты сможешь пов¬ 
торять этот трюк до четырех раз за 
удар. Как уже говорилось, все зави¬ 
сит от твоей реакции. Удачи! 




Во время игры нажми «]» или «+», 
чтобы открыть консоль. А затем 
вводи коды. 


АррІісаЪіоп : БеЪСосІМосІе (1) - ре¬ 
жим Бога 

Арріісаѣіоп : РазѣНегоСазІ; (1) - 

быстрый вызов героев 
Арр1ісаЪіоп:5еѣМоИапаи5аде(1) 

- бесконечная мана 
Арр1іса^іоп:СіѵеИеСоосІ5(ТТт) 

- 99999 всех ресурсов 
АррІісаЪіоп : ^еЪВиіІсІіпдР'аг'ЬВиі 
ІсІПосІе (1) - быстрая постройка 
АррІісаЪіоп^еЪРідигеТесНТгееИ 
осІе(О) - тренировка улучшенных 
воинов 

АррІісаЪіоп : ХеѣВиіІсІіпдТесІпТге 
еПосІе (□) - постройка любого зда¬ 
ния 

АЪіпо5рИеге:ТііпеІоск(]і) - замо¬ 
розка времени суток 
В скобках некоторых кодов указана 
смена позиции кода. (1) означает 
«включен», (0) означает «выклю¬ 
чен». 


Режим отладки 

Нажми левую клавишу Сопігоі и 
клавишу Б, чтобы включить режим 
отладки. Зажмите Сопігоі и нажи¬ 
май ѴѴ, Е, К или 5, чтобы включить 
ту или иную функцию отладчика. 



князь тьмы 


Для полной версии 

В свойствах ярлыка игры пропиши пос¬ 
ле названия исполняемого файла 
строчку /СНЕАТ5 = 1, запусти игру и 
нажми тильду (~). В открывшейся кон¬ 
соли набери коды: 

зуз сИеаѣБ ЧЬЗ - активировать режим 
кодов 

сНеаІ ІогсІ - режим Бога 
сНеаЪ зисісіе - суицид 
сИеаЪ іеіерогі: - телепорт 
скеаі: Ър - телепорт 

Для демоверсии 

Проведи те же операции для ярлыка 
демоверсии игры. 


5Ѵ5 СНЕАТ5=1 - активировать режим 
кодов 

СНЕАТ СО0 - режим Бога 
СНЕАТ КАГСЕ - получить редкие вещи 
СНЕАТ ирдгасіе - все апгрейды для 
выбранного героя 

СНЕАТ АВ1>С0І_0=Х - добавить X золота 
СНЕАТ А1>І>ЕХР=Х - добавить X опыта 





СНЕАТ $ЕТІ_ЕѴЕІ_=Х - установить уро¬ 
вень X для персонажей 
СНЕАТ $ЕТНЕГСОІ_ЕѴЕІ_ = Х - установить 
уровень X для героя 
СНЕАТ Р0С0РШАК - отключить туман 
войны 

снеат ВАПА6Е - здоровье = 1 
5Ѵ5 РР5 - показать кадры в секунду 





























































Текст: Иван Закалинский 



НЕІ.Р.ТХТ I ВАТП-ЕРІЕШ: ѴІЕТИАМ 


А 



ПРАВЫПА БОЯ 

Солдат, впереди тебя ждет одна из самых напряженных и кровопролитных войн нашего времени. 
Скорее всего, ты сдохнешь в первом же бою, если тебя, конечно, не застрелят из жалости твои одно¬ 
полчане в казарме. Но, поскольку нам пригодится пушечное мясо, чтобы заваливать им оборонитель¬ 
ные укрепления врага, мы проведем краткий инструктаж, который способен помочь тебе там, в аду 
Вьетнама. Не думай, что ты сразу станешь машиной смерти - но из сопливого новичка в более-менее 
сносного солдата ты все же превратишься. Достань блокнот, если умеешь писать, и слушай сюда! 


БОЛЬШОЙ ЯЩИК 


Чертовы узкогла¬ 
зые выдумали 
рыть тоннели? У 
нас есть что им 
противопоставить! 
На некоторых на¬ 
ших базах (в зави¬ 
симости от карты) 
лежат большие 
ящики, обтянутые 
сеткой. Садись в 
вертолет, солдат, 
цепляй такой ящик (правой клавишей мыши опуска¬ 
ешь цепь, зависаешь над ящиком, ждешь зеленого 
сигнала в углу справа) и неси туда, где ты хочешь 
устроить нашу маленькую базу. Будь осторожен - 
наш мобильный респаун более заметен, чем прокля¬ 
тые туннели, так что прячь его получше. Кстати, по¬ 
добно респауну можно переносить по воздуху и на¬ 
шу технику. 



ТОННЕЛИ 


Чтобы всегда заста¬ 
вать проклятых ян¬ 
ки врасплох, ис¬ 
пользуй тоннели. 
Выбери класс «ин¬ 
женер с лопатой» и 
жди, пока рядом с 
одной из контроль¬ 
ных точек твоей ко¬ 
манды не появится 
еще одна (происхо¬ 
дит это отнюдь не 
сразу). Теперь возрождайся на этой новой точке и смот¬ 
ри под ноги - увидишь люк в земле с воткнутой лопатой. 
Жми «подобрать» (С), иди в то место, где хочешь поста¬ 
вить новый респаун, выбирай лопату и используй ее. Вы¬ 
бирай место для респауна разумно - недалеко от вра¬ 
жеской контрольной точки, которую требуется захва¬ 
тить, но вне зоны видимости солдат, на ней воз¬ 
рождающихся. 



ИНТЕРФЕЙС 


Главное, салага, во 
время сражения 
всегда знать где на¬ 
ходятся твои товари¬ 
щи и контроль 
ные точки 
уровня. Что 
бы не ла¬ 
зать каж¬ 
дую секунду 
в карту, наж¬ 
ми клавишу 

(2, которая значительно облегчит тебе жизнь. Кроме 
того, заучи новые голосовые команды, потому что тех, 
которые висят у тебя сверху экрана, совершенно недос 
таточно для нормального боя. Для этого иди в Орйопз, там 
РгоЛІез и выдели пункт Ехрапбесі Касііо Сотплапсіз. После 
этого клавиши Р1-Р8 предоставят доступ к расширенным го¬ 
лосовым командам. 
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ВЕРТОЛЕТЫ 

Запомни, солдат, са¬ 
мое страшное на 
этой войне - это че¬ 
ловеческая жад¬ 
ность. После тупос¬ 
ти, конечно. Добе¬ 
жал, роняя слюни, 
до вертолета быст¬ 
рее всех в команде? 
Не торопись подни¬ 
маться в воздух! 
Дождись своих това¬ 
рищей (хотя бы одного) - тогда у тебя в ка¬ 
бине будет сидеть стрелок, а это, меж¬ 
ду прочим, повышает работоспособ¬ 
ность вашей вертушки вдвое. Особен¬ 
но эффективно сажать двоих на «Коб¬ 
ру» - стрелок сможет запускать ракеты с 
тепловым наведением на цель. 


ЛОВУШКИ 

--— = охотиться на белого 

зверя. Ставь на подходах к своей базе Ри^'і - эти колья мо¬ 
ментально убивают солдат противника, неосторожно насту¬ 
пивших на ловушку. Не вытягивай заграждения 
из них в одну сплошную линию, лучше сделать 
из них «лесенку» - так проще обхитрить глупых 
янки. Не забывай минировать технику при отс¬ 
туплении при помощи ВооЬу Ітар. 


И ОПЯТЬ ВЕРТОЛЕТЫ 


ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ПАССАЖИРОВ 


Если ты расстрелял 
в молоко весь свой 
боезапас, то новые 
ракеты и нагоняй от 
начальника службы 
материального обес¬ 
печения можно по¬ 
лучить на родной 
базе - надо только 
аккуратно призем¬ 
литься на одну из 
вертолетных площа¬ 
док. Поверь мне, ты угробишь не один вертолет, пытаясь 
это сделать, так что будь, черт побери, осторожен! Кроме 
того, если вдруг вся твоя команда на передовой, и на мес¬ 
то стрелка сесть некому, набери высоту побольше, быстро 
переключайся на место стрелка (цифра «2») и разряжай во 
врага боекомплект. Не забудь вовремя переключиться на 
пилота (цифра «1»). 


Хороший солдат дол¬ 
жен уметь использо¬ 
вать любую возмож¬ 
ность повышения 
эффективности свое¬ 
го участия в бою! Ис¬ 
ходя из этого, штаб 
разработал следую¬ 
щую тактику, кото¬ 
рую можно и нужно 
применять при пе¬ 
редвижениях на 

джипах и бронетранспортерах всех участвующих в 
конфликте сторон. На этих транспортных средствах 
есть места для стрельбы из ручного оружия (десант¬ 
ный отсек БТР и сиденье справа от водителя на джи¬ 
пе). Посади туда инженера с гаечным ключом - 
любые повреждения транспортного средства можь 
будет починить прямо на ходу. 






СЛЕДИ ЗА РЕСПАУНОМ ВРАГА! 


СКОРЕЕ ЭТИКА, ЧЕМ ТАКТИКА 
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Если проклятая пе¬ 
хота врага постоян¬ 
но штурмует одну из 
наших контрольных 
точек, стоит заду¬ 
маться: а не стоит ли 
где-то рядом их мо¬ 
бильный респаун? 
Советую прочесать 
местность и уничто¬ 
жить эту проклятую 
штуку как можно 

скорее. Только будь осторожен - не попади 
под респаун противника! Кроме того, 
захватив вражескую базу, сразу 
уничтожь все транспортные сред¬ 
ства, на которых можно возрож¬ 
даться (транспортный вертолет 
Ми-8 и огромный катер). 


-- Запомни, солдат, ес- 

^ 60 о а о 

- р ш свои жизни на алтарь 

нашей победы в окопах на передовой, ты, салага, должен 
быть рядом с ними. Мы все знаем, как весело разрезать го¬ 
лубое небо лопастями винта и гадить врагам на 
головы своими ракетами, но это не повод отси¬ 
живаться на базе во время сражения! Запомни 
главное: ни один вид техники не устоит против 
грамотно играющей пехоты! 
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АсІоЬе Ргетіеге 
РРО ТгіаІ 

Наш золотой гвоздь програм¬ 
мы! Штуковина, без которой 
невозможна нормальная ра¬ 
бота с видео. Все прочее - от 
лукавого! Перед тобой - де¬ 
монстрационная версия са¬ 
мого известного супер-мега- 
гигапрофессионального ви¬ 


деоредактора АсІоЬе 
Ргетіеге, давно уже 
ставшего стандартом 
в своей области. Уме¬ 
ет абсолютно все и 
даже больше. Удобней¬ 
ший и идеальнейший 
инструмент для всех 
типов видеомонтажа. 
Линейный и нелиней¬ 
ный монтаж, огромное 
количество встроенных эф¬ 
фектов и возможность подк¬ 
лючения самых разнообраз¬ 
ных плагинов, возможность 
тесной интеграции с другими 
продуктами АсІоЬе. Кстати, в 
триальной версии доступны 
абсолютно все функции пол¬ 
ной, правда, работает она 
только 30 дней... 
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РАМ Воозіег 

Не секрет, что многие громо¬ 
здкие и криво написанные 
программы, в особенности 
современные, не в меру 
прожорливые игры, после 


того как их закрыва¬ 
ют, имеют свойство 
оставлять в опера¬ 
тивке много ненуж¬ 
ной информации, су¬ 
щественно замедляя 
работу компьютера. А 
мы поступим хитро - 
поставим Кат Воозііег, 
нажмем волшебную 
кнопочку, и количест¬ 
во свободной опера¬ 
тивки резко увеличит¬ 
ся. Главное, не переу¬ 
сердствовать и не пы¬ 
таться освободить всю опе¬ 
ративку разом - сия проце¬ 
дура чревата банальным за¬ 
висанием. Очистим опера¬ 
тивную память от всяческой 
скверны! 




Б02 РС 5шГе 

Полнофункциональный и, к 
тому же, бесплатный (сов¬ 
сем бесплатный! Абсолютно 
бесплатный!!!) офисный па¬ 
кет для тех, кому поднадоел 
громоздкий, глюковатый и 
отнюдь не халявный 
МісгозоТС ОіТісе. В состав па¬ 
кета входят: текстовый ре¬ 


дактор, полностью 
совместимый с доку¬ 
ментами ѴѴогсІ и об¬ 
ладающий всеми не¬ 
обходимыми функ¬ 
циями, редактор элект¬ 
ронных таблиц типа 
ЕхсеІ, фотоальбом- 
смотрелка и ряд вспо¬ 
могательных прог¬ 
рамм, выполненных на 
самом высоком уровне. Все 
что должно быть в серьез¬ 
ном пакете! Занимает мало 
места, совершенно не позво¬ 
ляет себе глючить, очень 
шустро работает, приятно 
смотрится, не достает поль¬ 
зователя бесполезными 
функциями и излишней са¬ 
мостоятельностью. 



МіІІепііші РІазИ 
РІэуег 

Флэш победно шествует по 
планете! Уже не осталось 
человка, который бы не 
приобщился к этому виду 
цифрогого искусства. 

А тебе не надоело смотреть 
тормозящие флэшки, не 
имея возможности прокру¬ 


тить ролик или сох¬ 
ранить его в ехе- 
файл, дабы отпра¬ 
вить менее продви¬ 
нутому другу? На по¬ 
мощь приходит миниа¬ 
тюрный, шустрый и 
удобный проигрыва¬ 
тель зѵѵ^-файлов. Рабо¬ 
тает отдельно от брау¬ 
зера и выгодно отлича¬ 
ется от стандартного 
Магсотесііа РІазИ РІауег с его 
небогатыми возможностями. 
Например, позволяет кон¬ 
вертировать файлы, сохра¬ 
нять флэшки в ехе-файлы, 
воспроизводить ролики по¬ 
кадрово, ставить на паузу и 
работать с флэшкой как с 
обычным видео. 




СЫр ІЧоГе 

Уверенный ответ коммерчес¬ 
ким тестовым пакетам. Ми¬ 
ниатюрная бесплатная тес¬ 
товая программка, способ¬ 
ная за пару секунд собрать 


и выдать в доступ¬ 
ной форме на экран 
абсолютно всю ин¬ 
формацию о твоем 
компьютере. От час¬ 
тоты процессора до 
распределения преры¬ 
ваний и исчерпываю¬ 
щей информации о 
каждом модуле опера¬ 
тивной памяти, каждом 
чипсете, каждом вен¬ 
тиляторе, конденсато¬ 
ре, винтике, шпунтике, 
заклепочке... Не может 
похвастаться супер-краси- 
вым внешним видом, зато 
количество и качество ин¬ 
формации тебя приятно уди¬ 
вит. Не так красиво, как 
ЗіЗоТС Запсіга, зато халява! 


Е2 СИ-ИА СгеаГог 

Очередной представитель 
универсальных музыкаль¬ 
ных рипперов-кодеров. Вы¬ 
таскивает всю информацию 
с аудио компактдиска, пос¬ 
ле чего позволяет закодиро¬ 
вать музыку в любой из дос¬ 
тупных форматов, напри¬ 
мер, трЗ (требуются соот¬ 


ветствующие уста¬ 
новленные кодеки, 
например І_ате). 
Очень удобен в ра¬ 
боте, обладает инту¬ 
итивно понятным ин¬ 
терфейсом, названия 
треков на диске может 
автоматически скачи¬ 
вать из баз в интерне¬ 
те. Работает со всеми 
существующими дисковода¬ 
ми, и никаких проблем с ри- 
паньем даже изрядно потер¬ 
тых дисков не возникает, 
что архиприятно. От анало¬ 
гичных программ отличает¬ 
ся чрезвычайно дружест¬ 
венным интерфейсом, гиб¬ 
костью настроек и надеж¬ 
ностью. 
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РгееІЧоГе 

Зачем обклеивать монитор и 
окрестную меблировку лип¬ 
кими листочками с написан¬ 
ными кривым почерком глу¬ 
постями и умностями, дело¬ 
выми и не очень записями, 
телефонами случайных под¬ 
руг и деловых партнеров? 
Потом клей еще отмывать 
придется. Ацетоном? Спир¬ 
том? Нет уж, спирт мы упот¬ 


ребим на благо чело¬ 
вечества и голодаю¬ 
щих Поволжья. Про¬ 
зорливый пользова¬ 
тель не станет пач¬ 
кать клеем все вокруг 
- ему достаточно пос¬ 
тавить программу 
Оезкпоііе и разместить 
хоть миллион таких записок 
непосредственно на рабочем 
столе, сиречь десктопе. 
Главное - чистота и халява! 
А, между прочим, пачка нас¬ 
тоящих липких бумажек сто¬ 
ит шесть рублей. Не говоря 
уже о спирте... 
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Соггііап КпоГ + 

Согіес Раск 

Не всякий может себе позво¬ 
лить переписать взятый на 
один вечер ОѴО с редким 
фильмом на аналогичный но¬ 
ситель. А ведь заиметь какой- 
нибудь раритетный киноше¬ 
девр в свою коллекцию хочет¬ 
ся неимоверно. Здесь на по¬ 
мощь киноманам и приходит 


данная программули- 
на. Монструозный 
инструмент для пере¬ 
кодировки ОѴО-филь- 
мов во всенародно 
любимый формат ОіѵХ. 
Программа очень наво¬ 
роченная и сложная, 
требует установки кучи 
кодеков и дополнитель¬ 
ных утилит (так что при стар¬ 
те включай все галочки), и за¬ 
работает только у того, кто 
внимательно прочитает 
инструкцию. Отдельно рипа- 
ется и кодируется картинка, 
отдельно звук, отдельно суб¬ 
титры. Все эти параметры 
поддаются множеству настро¬ 
ек, в которых легко запутать¬ 
ся. Как говориться - КТРМ! 



МитСоск СаІсЫаГог 

Правильно считает десятич¬ 
ные, шестнадцатеричные, 
восьмеричные, двоичные 
числа; его можно использо¬ 
вать, например, для перево¬ 
да «десятичные-шестнадца- 
теричные» и обратно; может 
округлять до необходимого 


числа знаков; счита¬ 
ет выражения со 
скобками, тригоно¬ 
метрические функ¬ 
ции (в градусах, ра¬ 
дианах или градах), 
степени, время в ча¬ 
сах, минутах и секун¬ 
дах, градусы и множе¬ 
ство самых разных 
функций. А управляет¬ 
ся он с цифровой кла¬ 
виатуры, которая для этого 
и предназначена. Учитывая 
богатство возможностей, эта 
программа также очень по¬ 
радует школьников и сту¬ 
дентов, имеющих проблемы 
с точными науками или 
просто ленивых граждан. 
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Кэіпіепгіэг 


Самый, на наш взгяд, дос¬ 
тойный представитель се¬ 
мейства электронных кален¬ 
дарей. Просто идеальней¬ 
ший календарь. Очень кра¬ 
сивый (особенно в черно¬ 
белом варианте с тенями), 


чрезвычайно орга¬ 
нично вписываю¬ 
щийся в любое окру¬ 
жение, не мозоля¬ 
щий постоянно гла¬ 
за, с гибкими визуаль¬ 
ными настройками и 
даже возможностями 
органайзера. Может 
просто скромно висеть 
в углу экрана и прит¬ 
воряться элементом 
обоев. Все параметры 
настраиваются, можно ста¬ 
вить отметки и рисовать 
свои скины, либо скачивать 
уже готовые. Да еще все это 
и бесплатно! Теперь тебе не 
придется постоянно кликать 
по системным часам, дабы 
распланировать будущее. 
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N610 Вигпіпд Кот Б 

Новая версия программы, 
ставшей стандартом для за¬ 
писи СО и ОѴО. Обладает са¬ 
мым удобным интерфейсом 
среди конкурентов, поража¬ 
ет богатством возможностей, 
надежностью и удобностью. 
Записывает диски в самых 


разнообразных фор¬ 
матах, поддерживает 
все известные ре¬ 
кордеры, работает 
практически без 
ошибок, а если оные и 
возникают, то пользо¬ 
вателю предоставляет¬ 
ся подробный отчет с 
советами по их исправ¬ 
лению. В последней 
версии - обновленный 
дизайн интерфейса и множе¬ 
ство новых возможностей по 
записи ОѴО. Однозначно - 
лучшая писалка! Не обсуж¬ 
дается! Внушительный набор 
наград от ведущих мировых 
сайтов и журналов 
тому неопровержимое подт¬ 
верждение. 



2иЬРПт Раск 

Ты, конечно же, замечал, 
что при запуске ОѴО-диска 
открывается красивое меню 
со всевозможными пунктами, 


настройками, выбо¬ 
ром эпизодов, язы¬ 
ков, субтитров и про¬ 
чим. При этом тебе 
показывают всякие 
красивости и дают слу¬ 
шать музыку. А почему 
бы не сделать то же са¬ 
мое с ОіѵХ-дисками? 
2ипРіІт Раск придет на 
помощь! 

Программа не то что бы 
очень полезная, но 
вполне достойная вни¬ 
мания. С ее помощью ты 
можешь, записав на бол¬ 
ванку фильм, скажем, в фор¬ 
мате ОіѵХ, сделать ему стартер 
прямо как у лицензионного 
ОѴО. Интерфейс предельно 
прост, удобен и понятен. 
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Кроме вышеперечисленных программ, на нашем диске ты найдешь 
множество других, не менее полезных и интересных софтин. 
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ПРОСТО МЮІ 

Основополагающим и всем рулящим, ко¬ 
нечно, является МЮІ - МизісаІ 
Іпзітитепі: ОідйаІ Іпііегі'асе. По-простому 
говоря, это протокол, отвечающий за 
взаимодействие цифровых музыкальных 
инструментов, не важно, реальных или 
виртуальных. Допустим, ты подрубаешь 
к компьютеру синтезатор или МШІ-кла- 
виатуру (настоятельно советую обзавес¬ 
тись оной, благо стоит недорого), пароч¬ 
ку аналоговых синтезаторов, сэмплер и 
еще что-нибудь полезное в хозяйстве. 
Все эти девайсы взаимодействуют между 
собой через предварительно установ¬ 
ленную на твоем компе программу-сек¬ 
венсер (яркие представители - 51:еіпЬегд 
СиЬазе, Етадіс І_одіс Аибіо и Сакеѵѵаік), 
в секвенсере прописывается и сохраня¬ 
ется вся информация о производимых 
над инструментами операциях. Грубо го¬ 
воря - включил запись, сыграл мелодию, 
повертел какую-нибудь ручку, и по на¬ 
жатию волшебной кнопочки ріау вся 
последовательность действий будет пов¬ 
торена. Разумеется, весь список опера¬ 
ций впоследствии можно подкорректи¬ 
ровать вручную. Ну, а теперь - самое 
главное: напомню, все устройства могут 
быть виртуальными! К тому же секвенсе¬ 
ру подключаются программы-синтезато¬ 
ры, программы-сэмплеры, модули эф¬ 
фектов и еще черт знает что. Главное - 
не слишком слабая машина и звуковуха 
помоложе, чем Сгаѵіз ІІНтазоипсІ (5В 
Ыѵе! или Аисііду для домашнего творче¬ 
ства подойдут отлично). Ко всем совре¬ 
менным программным секвенсерам зап¬ 
росто подключаются многочисленные 
Ѵ5Т- и ЭХ-модули, которые могут играть 
роль абсолютно любого инструмента или 
прибора, хоть программный эмулятор 
бас-гитары, хоть ревербератор, хоть 



На протяжении многих лет разнообразные журналы 
пытаются развеять миф о том, что написанная 
программными средствами музыка - от лукавого, баловство, 
дилетантство и вообще гадость. Сразу скажу - не слушай 
этих ханжей от музыкального бизнеса, привыкших сидеть в 
кожаном кресле в своей домашней студии, стоимость 
оборудования которой в пару раз превышает годовой бюджет 
маленькой южноамериканской республики. Качественную 
профессиональную музыку на РС писать можно! Главное - 
разобраться, что к чему. Для начала стоит разъяснить 
принципы и стандарты, принятые в этой области, а затем 
обратим свой взор на наиболее интересные программы 
соответствующего толка. Мы намеренно не будем касаться 
суперпрофессионального софта, ибо вряд ли ты сейчас же 
побежишь ставить СиЬаве и моментально разберешься, как с 
ним работать. Здесь мы разберем несколько доступных и в 
меру профессиональных программ самого разного рода. 


аналоговый синтезатор, по своим воз¬ 
можностям не уступающий реальному 
собрату за пару тысяч евро. 

ТРЕКЕРЫ и ко 

От профессионального стандарта перей¬ 
дем к менее профессиональному. Трекеры 
появились на заре всеобщей компьютери¬ 
зации и особенно были любимы деятеля¬ 
ми демо-сцены. Процесс написания ком¬ 
позиции в трекере выглядит следующим 
образом: загружаем абсолютно любой 
звук и играем этим звуком мелодию (при 
помощи внешней клавиатуры, роль кото¬ 
рой может играть любой более-менее сов¬ 
ременный синтезатор, либо с обычной 
компьютерной клавиатуры), потом загру¬ 
жаем еще один звук и играем другую ме¬ 
лодию, басовую линию, например. Добав¬ 
ляем по вкусу барабанов и тарелок, пару 
эффектов и простейший трек готов. Есте¬ 
ственно, каждый звук поддается тонкой 
настройке, от громкости и высоты тона до 
частоты и ручного изменения формы вол¬ 
ны. Доводишь все до кондиции, после че¬ 


го наслаждаешься результатом. Надо от¬ 
метить, что трекеры активно использова¬ 
лись и используются в игровой индустрии, 
например, великолепнейший саундтрек к 
ІІпгеаІ был написан исключительно в 
Ітриізе Тгаскег'е, а компания 51агЬгееіе 
ЗІіисІіоБ, недавно порадовавшая нас игрой 
Епсіаѵе и выпустившая только что КпідИІіз 
о { Ше Тетріе, и вовсе является автором 
самого известного Разі: Тгаскег'а. Трекер¬ 
ной музыкой занимались и финны 
Кетебу, в бытность свою демо-группой. 
Плюсы трекеров - широчайшие возмож¬ 
ности использования любых звуков в раз¬ 
личных комбинациях, простота в исполь¬ 
зовании, минимальные системные требо¬ 
вания. Минусы - не самое высокое каче¬ 
ство звука, ограниченные возможности 
обработки звука, невозможность исполь¬ 
зования дополнительных модулей, ника¬ 
кого намека на синтез... 

Другое дело - появившиеся в конце 90-х 
многофункциональные трекерообразные 
программы, типа Ргийу І_оорз или ВІІ 7.7., 
совмещающие в себе типично трекерный 


СПЕЦТЕРМИНОЛОГИЯ 


МЮІ - МизісаІ Іпзізгитеіи 
ОідіЬаІ Іпіегіасе - протокол 
связи между цифровыми му¬ 
зыкальными инструментами. 
Сэмпл - любой звуковой файл 
ограниченного размера. 
Секвенсер - программа, при 
помощи которой управляются 
и синхронизируются другие 
музыкальные устройства, как 
реальные, так и виртуальные. 
Синтезатор - устройство, 
состоящее из генераторов 
звука и фильтров в различ¬ 
ных комбинациях. Изменяя 


настройки оных, можно са¬ 
мостоятельно создавать са¬ 
мые разнообразные звуки - 
это аналоговый синтез. Циф¬ 
ровой же синтезатор исполь¬ 
зует фиксированный набор 
заранее записанных звуков, 
а в ряде случаев позволяет 
их изменять при помощи 
фильтров. 

Фильтр - устройство, отсека¬ 
ющее определенные частоты. 
Осциллятор - устройство, ге¬ 
нерирующее звук определен¬ 
ной формы волны. Использу- 
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ется обычно в связке с 
фильтром. 

Сэмплер - прибор или прог¬ 
рамма, в которую загружают¬ 
ся сэмплы, которые впослед¬ 
ствии можно использовать 
как самостоятельные музы¬ 
кальные инструменты. 

Плагин - программа, не спо¬ 
собная работать самостоя¬ 
тельно и подключаемая к 
другим. Как правило, в виде 
плагинов делаются синтеза¬ 
торы и процессоры эффектов. 
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КАК СДЕЛАТЬ РЕМИКС НА ЛЮБИМУЮ ТЕМУ ИЗ ИГРЫ? 


принцип написания музыки с широкими 
возможностями обработки звука и синте¬ 
за. Об этом мы еще поговорим. 

ДЛЯ САМЫХ МАЛЕНЫШХ 

Нельзя обойти стороной и такое, с позво¬ 
ления сказать, явление, как программы- 
сводилки. Родоначальником этого безоб¬ 
разия стала немецкая Оапсе МасНіпе, по¬ 
родившая впоследствии серию продуктов 
вроде е]ау. Программы такого рода прими¬ 
тивны до безобразия. Просто расставляем 
по дорожкам готовые музыкальные отрыв¬ 
ки, записанные с одинаковой скоростью, 
которые поставляются вместе с програм¬ 
мой. Возможности - минимальнейшие, все 
треки абсолютно идентичны, ибо сэмплов 
в комплекте мало. Дабы хоть как-то разно¬ 
образить свою продукцию, разработчики 
добавляют совершенно ненужные функ¬ 
ции, типа рисования граффити в НірНор 
е]ау. Программы данного рода прошу му¬ 
зыкальными не считать, ибо это, скорее, 
игры. Нечто подобное при желании можно 
и на РІазИ сделать. Хотя некоторые несоз¬ 
нательные элементы вовсю используют 
это безобразие, а один «отморозок из глу¬ 
бинки» умудрился даже выпустить четыре 
альбома, «написанных» исключительно в 
Оапсе МасНіпе. Отличить одну композицию 
от другой оказалось нелегко... 

Ну, а теперь перейдем от теории, так ска¬ 
зать, к практике и рассмотрим несколько 
полезных музыкальных программ. 


Для этого вооружись программой Огадоп 
Упраскег, желательно последней ее версией. С 
ее помощью залезь в необходимый архив игры 
(идентифицируется по большому размеру, либо 
по расширениям типа гег или рак, ну, или по 
волшебному слову гпивіс в названии файла). В 



РІ_ 5кл)іо 

Много лет назад эта программа называ¬ 
лась Ргиіііу І_оорз и задумывалась как 
простенькая драм-машина для создания 
лупов. За прошедшее время сей продукт 
разросся вширь и вглубь, превратив¬ 
шись в универсальный музыкальный 
комбайн, умеющий абсолютно все. Прин¬ 
цип работы, в общем-то, как и у треке¬ 
ра, только дорожки расположены гори¬ 
зонтально. На каждый канал, чье коли¬ 
чество ничем не ограничено, загружает¬ 
ся либо сэмпл, либо виртуальное устрой¬ 
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структуре архива ты легко разберешься, те¬ 
перь сохрани на диск нужный трек в том фор¬ 
мате, в каком он есть, при помощи той же 
ЗоипсІ Рогде, открой его и сохрани файл в фор¬ 
мате ѴѴАѴ. Вырежи ключевые куски, которые 
собираешься использовать в ремиксе, сохрани 
их. Затем загрузи полученный сэмпл в понра¬ 
вившуюся программу, например, во РгиіЬу 1_оорз 
или Веазоп, а еще проще в МасІ Тгаскег, попро¬ 
буй определить скорость композиции (включа¬ 
ешь встроенный метроном параллельно с игра¬ 
емым сэмплом и подгоняешь скорость), тональ¬ 
ность (давишь ноту «до», меняя тональность 
инструмента до получения гармонично звучаще¬ 
го сочетания - требуется некоторый музыкаль¬ 
ный слух) - и... можешь творить! Навешай бара¬ 
банов и тарелочек, пищалок и хрюкалок, сделай 
модную басовую линию, а сами сэмплы из игры 
пропусти через какой-нибудь эффект. 


ство. Ноты можно расставлять непосред¬ 
ственно по каналу, зажимая кнопки, ли¬ 
бо на Ріапо КоМ - как в самых професси¬ 
ональных программах. Запись пошаго¬ 
вая или в реальном времени, с помощью 
встроенного метронома. Все действия 
также записываются в реальном време¬ 
ни и могут быть отредактированы. 

В комплекте поставляется огромное ко¬ 
личество сэмплов и различных моду¬ 
лей, от синтезаторов до процессоров 
эффектов, в том числе и такие извест¬ 
ные продукты как синтезаторы 




■ ЗііпЗупІІі 
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ЗітЗупЫі или Т5-404. Нельзя не отме¬ 
тить, что в каждой новой версии коли¬ 
чество стандартных модулей увеличи¬ 
вается. Кроме того, РІ_ 51:исІіо позволяет 
успешно использовать Ѵ5Т- и ОХ-плаги- 
ны, что открывает еще более широкие 
возможности. В качестве приятного бо¬ 
нуса - готовый трек можно сразу сохра¬ 
нить в трЗ при помощи встроенного ко¬ 
дека. Чтобы тебе было легче разобрать¬ 
ся в работе с этой программой, разра¬ 
ботчики не поленились и сделали под¬ 
робнейший хэлп, массу файлов с при¬ 
мерами, и включили в комплект кучу 
композиций различных авторов, так что 
удобнее всего будет посмотреть, как 
это делают другие. 

Май Тгэскег 

На наш взгляд - лучшая на сегодняшний 
день реализация классического треке¬ 
ра. Идеальный вариант для начинающе¬ 
го компьютерного музыканта, с по¬ 
мощью которого можно разобраться в 
основных принципах и впоследствии пе¬ 
рейти на более мощный софт. В наличии 
абсолютно все функции «старичков» ти¬ 
па Разі: Тгаскег, даже клавиатурные ко¬ 


манды те же, при этом качество звука на 
порядок выше, настроек для каждого 
сэмпла больше, плюс на каждый канал 
можно вешать по одному эффекту, от 
эха до Френджера или фильтра (плюс 
отдельный фильтр для каждого инстру¬ 
мента, при желании). Управление эф¬ 
фектами осуществляется при помощи 
кривых. В качестве инструментов можно 
использовать банальные ѵѵаѵ-файлы 
или старенькие хі-инструменты, плюс 
кучу других малоизвестных форматов, 
включая собственный. Главный минус - 
качество звучания. Никакого объема, 
забитые верхние частоты и невозмож¬ 
ность сделать нормальный глубокий 
бас. В новых версиях разработчики 
клятвенно обещают сделать новый зву¬ 
ковой движок профессионального уров¬ 
ня, а также внедрить поддержку плаги¬ 
нов, что было бы и вовсе гиперсказоч¬ 
но. В незарегистрированной версии от¬ 
сутствует возможность сохранения ком¬ 
позиции в аудиофайл, что, в принципе, 
не беда для обладателя нормальной 
мультидуплексной звуковухи - включил 
трек и записывай его хоть в виндовый 
«фонограф». 


Реагоп 

Полноценная виртуальная студия от соз¬ 
дателей легендарного РеВігШ - програм¬ 
много эмулятора не менее легендарного 
синтезатора Роіапб ТВ-303. 

Реазоп представляет собой бесконечно 
расширяемый набор полнофункциональ¬ 
ных музыкальных инструментов, подсое¬ 
диняемых к огромному микшеру, пол¬ 
ностью настраиваемых и отлично взаимо¬ 
действующих между собой. Например, 
мощная драм-машина РеОгиіті с возмож¬ 
ностью загрузки любых звуков и настрой¬ 
ки каждого в отдельности, полноценный 
виртуально-аналоговый полифонический 
синтезатор ЗиЫтасІюг, при помощи кото¬ 
рого можно сделать практически любой 
звук, или такая оригинальная вещица, 
как проигрыватель лупов ЭгРех, позволя¬ 
ющий менять скорость лупа, не меняя то¬ 
нальности. Ко всему этому добру прила¬ 
гается набор необходимых эффектов, 
как-то: ревербераторы, фленджеры, 
компрессоры и прочее. Интерфейс более 
чем удобен, но работать с этой програм¬ 
мой можно только при наличии внешней 
клавиатуры, иначе намучаешься. 


ЧТО ЕЩЕ? I 

Разумеется, в этом ма¬ 
териале рассмотрена 
лишь малая часть му¬ 
зыкальных программ. Если 
эта тема тебя действи¬ 
тельно заинтересовала, то, 
со временем перейдя на 
профессиональные фор¬ 
маты, придется делать выбор между секвенсерами СиЬаве и 
Сакеѵѵаік или же несколько оригинальным І-одіс Аисііо. В качестве 
синтезаторов обязательно обрати внимание на продукцию компании 
ШаЫѵе ІпзЫитепЬз, особенно на программы АЬзупІІі, РМ7, ВаИегу. 

Для тех, кто попроще, существует великое множество трекерообраз¬ 
ных программ, наиболее достойными из которых можно назвать 
В 1122 , Рзусіе и ВеІМоізе. Из звуковых редакторов наибольший интерес 
представляют боіеі ѴѴаѵе и СооІ Есііі; Рго. 

Все программы, представленные в этом обзоре, ты найдешь на на¬ 
шем диске, кроме того, регулярно заглядывай в рубрику 30РТБЛ0К, 
где частенько встречаются различные музыкальные софтины. 


I ІГ I 


■ В4 Огдап 
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Запись осуществляется в реальном вре¬ 
мени через довольно простой секвенсер. 
Криво сыгранную партию можно выров¬ 
нять функцией квантанизации. Все опе¬ 
рации над органами управления также 
могут быть записаны и отредактированы. 
Вместе с программой поставляется весьма 
внушительный банк очень качественных 
сэмплов на все случаи жизни и разнооб¬ 
разных пресетов для синтезаторов, а так¬ 
же демонстрационные треки, позволяю¬ 
щие разобраться, что к чему. 

РеакГог 

Следующий участник - самый мощный и 
многофункциональный синтезатор. Ис¬ 
тинный простор для музыкально-инже¬ 
нерного творчества! Может быть исполь¬ 
зован в качестве источника сэмплов для 
трекерщиков, а также в связке с другими 
программами по МЮІ-протоколу или в 
качестве ЭХ-плагина. Основное отличие 
«Реактора» от многочисленных аналогич¬ 
ных продуктов заключается в том, что 
здесь ты сам создаешь собственный син¬ 
тезатор, а не настраиваешь уже готовый. 
В твоем распоряжении огромное количе¬ 
ство всевозможных генераторов, модуля¬ 
торов, фильтров, осцилляторов, кнопо¬ 
чек, лампочек, ручек... Если все это гра¬ 
мотно взаимосоединить (изучай тутори¬ 
ал!), может получиться уникальный 
инструмент. Кроме того, существует мас¬ 
са уже готовых синтезаторов, многие из 
которых точно имитируют реально суще¬ 
ствующие прототипы, стоящие бешеных 
денег. Так что углубляться в изучение 
физики синтеза тебе вовсе не обязатель¬ 
но - вполне можешь воспользоваться 
тем, что уже соорудили другие. 

5аип(1 Рогде 

Ни один музыкант не обойдется без зву¬ 
кового редактора. Оптимальным выбо¬ 
ром, пожалуй, станет Зоипсі Рогде. Грубо 
говоря, это сильно навороченный вари¬ 
ант стандартной виндовской программы 
звукозаписи, за многие годы существова¬ 
ния вылизанный до идеала и умеющий 
все-все-все. Основное предназначение 
этой программы - запись музыкальных 
отрывков с внешних источников или об¬ 
работка уже существующих записей. 
Например, тебе нужно записать гитарную 
партию. Ты подключаешь гитару к ауди¬ 
овходу звуковой карты, запускаешь 
Зоипсі Рогде, жмякаешь кнопку записи и 
играешь в свое удовольствие. Потом вы¬ 
резаешь из полученной записи куски, ес¬ 
ли надо - удаляешь шумы, сохраняешь в 
приглянувшемся формате и далее ис¬ 
пользуешь в какой-либо из вышеприве¬ 
денных или аналогичной программе, про¬ 
пустив звук для пущего эффекта через 
все возможные виртуальные примочки. 
Функций у ЗоипсІ Рогде невероятное ко¬ 
личество, при этом управление чрезвы¬ 
чайно удобное, в интерфейсе разберется 
и ребенок, а работает программа на удив¬ 
ление стабильно и быстро, даже с 
очень большими файлами. 
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ПИСЬМО НОМЕРА 


ргіѵеТ ѵазНеі гесіаксіі ѵоі - і ѵзе!!! 

Рахтап АігГзі^егоѵ ***ѲгатЫег.ги] 

Е Привет многоуважаемому Ра>- 
<тап АпІізТегоѵ! Мы с радостью 
прочитали ваше письмо, обратив вни¬ 
мание на лаконичность содержания. 
Признаться, мы никогда не думали о 
том, что можно одновременно поздоро¬ 
ваться (ргіѵеі:), выразить уважительное 
отношение к собеседнику (ѵазітеі), обя¬ 
зательно упомянуть его статус 
(гесіаксіі), не забыть о содержании са¬ 
мого письма (ѵоі: і ѵзе), а в конце эмоци¬ 
онально подчеркнуть значимость и не¬ 
обходимость данного послания (!!!). Мы 
не то, чтобы польщены - мы, несомнен¬ 
но, рады, что среди наших читателей 
есть такие выдающиеся личности. Вспо¬ 
миная поговорку «краткость - сестра 
таланта», хочется отметить несомнен¬ 
ный писательский дар нашего читателя. 
С другой стороны, продолжая ту же по¬ 
говорку «...и теща гонорара», с сожале¬ 
нием констатируем тот факт, что вряд 
ли дар будет употреблен с максималь¬ 
ной выгодой для гражданина АпІізТегоѵ. 
Тем не менее, мы надеемся на лучшее и 
желаем победителю рубрики «Письмо 
номера» всех благ и удачи на тернистом 
пути написания писем, статей, инструк¬ 
ций и тому подобных текстов. Не за¬ 
будьте написать в электронный почто¬ 
вый ящик редакции ваш полный физи¬ 
ческий адрес для получения приза. 

С уважением, ваша редакция. 

Р.5. В качестве приза за лучшее письмо, 
выступает набор разноцветных автору¬ 
чек и две пачки бумаги. Еще, набор 
цветных карандашей и упаковка ласти¬ 
ков. Чтобы на всю жизнь хватило. 
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С ходу в карьер вынужден принести глубочайшие извинения 
всем читателям, которые по совместительству еще и писатели. 
Лично я - а, порой, и вся редакция - зачитываемся вашими письма¬ 
ми, но опубликовать весь объем присылаемых поздравлений и ру¬ 
гательств мы физически не способны. Вы уж нас простите, ладно? 

Святослав Торик 


К огда я открыл третий номер «РС Игр», у 
меня вырвался нервный смешок. Ваш 
журнал заслуживает внимания. Хорошо 
составлен + постеры + 2 наклейки + 3 Св 
или ШѴв - и все это за 95 рублей, непло¬ 
хо. Я делю свое письмо на три пункта: 
Письма: их обсуждение. 

Просьбы. 

Пожелания. 

1. Да, некоторым не везет: родаки против¬ 
ные отбирают интерфейс, и вообще это 
лажа! У меня компа нет, но скоро будет 
(летом). А пока я запасаю ігѵро и рісТиге. 
Вообще, я учусь на программиста, мне 
комп нужен не только для ріау. Я не под¬ 
держиваю Кузнецова. Картинки - это самое 
главное. И то, что они на диске тоже выло¬ 
жены, это сооі. А вы правда сможете опи¬ 
сать эротическую игрушку? 

2. Запомните, я не требую, я прошу! Чтобы 
вы не думали, что я офигевший фанат, ко¬ 
торый вконец обнаглел. Пожалуйста, если 
можно, когда вый¬ 


дут эти игрушки, выложите полную вер¬ 
сию на СО: «В тылу врага», бгоипсі Сопітоі: 
ОрегаТіоп Ехобиз, ТгіЬез: Ѵепдеапсе, 
ОезегТ РаТз ѵз Аітіка Согрз, ЗрІіпТег СеІІ: 
Рапбога Тотоггоѵѵ, СаІІ о { СТНиІНи: вагк 
Согпегз оі ТНе ЕагТИ. Я не настаиваю, но 
если можно, мне было бы так приятно! 

3. Желаю всего и сразу! ЗоосІ Іиск! 
АзТаІаѵізТа! 

Богданкевич Сергей 

і я Проблема не в том, дорогой Сергей, 
что мы можем или не можем описать 
эротическую дате. Проблема в том, что 
все наши ѵѵгі^егз хотят описывать исклю¬ 
чительно эротические игрушки, а их, увы, 
крайне мало. Только отдельным Іиску Ьаз- 
Іагсіз выпадает это редкое счастье - обзор 
эротической игрушки! Ты даже не предс¬ 
тавляешь, какой это кайф - получить из 
рук есіИюг заветную коробочку, убрать ее 
подальше в пакет, чтобы 
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никто не увидел, бочком-боч¬ 
ком выбраться из редакции и 
рвануть ІМасІт Наизе. А уж дома 
запереться на все обороты, 
вставить дрожащими руками 
диск в СО-сІгіѵе, заняться инс¬ 
талляцией, представляя себе 
самые занятные игровые мо¬ 
менты, вычитанные в анон¬ 
сах. И вот, когда эротическая 
игра готова к употреблению, 
ты задергиваешь сиИаіпз, 
чтобы никто не увидел, наде¬ 
ваешь наушники, чтобы ник¬ 
то не услышал - и вперед. 

Если игра хорошая, то 
ітргеззіопз от проведенной 
наедине ночки пересказать 
в обычных выражениях не¬ 
легко. Но у нас журнал при¬ 
личный, поэтому люди ста¬ 
раются. Кстати, по поводу 
картинок: мощнейший 

огдазпп наступает тогда, 
когда ты снимаешь картин¬ 
ки для иллюстраций. В та¬ 
кие моменты чувствуешь 
себя всемогущим режиссе¬ 
ром, почти как Залман 
Кинг. 

Следующий пункт. Запомни, я 
не требую, я прошу! Чтобы ты не думал, 
что я оголтелый фанат твоего письма, ко¬ 
торый вконец обнаглел. Пожалуйста, если 
можно, когда скопишь два миллиона дол¬ 
ларов мелкими купюрами, вышли их в ре¬ 
дакцию с пометкой «Для Святослава Тори- 
ка». Я не настаиваю, но если можно, мне 
было бы так приятно! 

П ривет всем редакторам журнала «РС 
Игры». У меня к вам вопрос: вы 
опубликовываете все письма, которые 
вам пишут? 

Денис Колев 

Шесть страниц «Почты» - это круто! Но 
ведь это не предел? 

Дмитрий Межов 

к ■ Уважаемые Денис и Дмитрий, чтобы 
опубликовать все письма, которые 
нам приходят, необходимо порядка пяти 
сотен страниц, пятнадцати наборщиков, 
десяти корректоров, двух редакторов, и 
как минимум одного меня. Но я вам по сек¬ 
рету скажу одну вещь. Мы с Оранжем на 
днях сидели в кафе, обсуждали «Почту». 
И пришли к выводу, что нужно делать це¬ 
лый отдельный журнал, посвященный это¬ 
му благородному и, несомненно, важному 
делу. Представьте себе: 300 страниц еже¬ 
месячно, финская типография, лучшие ре¬ 
дакторы и заслуженные почтальоны стра¬ 
ны. Рубрики: «Вы нам писали», где публи¬ 
куются все письма, присылаемые в изда¬ 
тельство СатеІапсІ; «Ошиблись адресом» 
- ответы на письма в журналы вроде 
РІауЬоу, РНМ, СооІ и всякие «Лизы»; «Кто 



стучится в дверь ко мне» - рубри¬ 
ка про нелегкие будни российских поч¬ 
тальонов с интервью, скандальными ра¬ 
зоблачениями и вскрытием международ¬ 
ных заговоров; рубрика «Ответы на отве¬ 
ты», в которой публикуются ответы чита¬ 
телей на письма редакторов; а также кон¬ 
курсы на самое дальнее письмо (опреде¬ 
ляется по штампу почтового отделения), 
на самое быстрое письмо, соревнования 
курьеров. Я уж молчу о многочисленных 
специальных акциях. 

Это заявление следует расценивать как 
неофициальный анонс, ждите подробнос¬ 
тей в ближайших номерах. 

П риветствует вас «престарелый» ребе¬ 
нок! Так называют меня мои близкие. 
Пишу вам т.к. не мог не написать, по пово¬ 
ду (может и не «больной для всех») темы! 
Ребята, (извините что так, по-простому) я 
не хочу умалять достоинства вашего ПРО¬ 
ИЗВЕДЕНИЯ, т.к. купив за 115 руб. не смот¬ 
ря на заявленную цену (90) купить не по 
спекулятивно-коммерческим ценам мне не 
удалось (но я не жалею потраченных дене¬ 
жек!). Так вот, я не разочаровался, видно, 
что работаете вы не за пресловутое (ну и за 
нее конечно) СКВ, но и из-за энтузиазма, 
все у вас свежо, немного нагло, с нормаль¬ 
ным чувством юмора, сдобренным здоро¬ 
вым скепсисом; в этом отношении усе 
окей. Дело в другом - я не смог получить 
удовольствия по полной по одной прос¬ 
той причине - ваш ДВД, поставляемый в 
комплекте с журналом, меня огорчил! Я 
давнишний поклонник асТіоп и ОЧЕНЬ хо- 
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здравствуй дорогой дружок... 

Пожалуйста выложите в следую¬ 
щих номерах на диск еще какую-нибудь 
подборку неудачных дублей озвучки рос¬ 
сийских игр, как вы выкладывали во вто¬ 
ром номере. Было очень весело, особен¬ 
но мне понравились дубли озвучки из 
Недетских Сказок;) 


р\ ОТВЕЧАЮТ ЧИТАТЕЛИ 

И чтоб мата было побольше, а то 
не весело будет. 



ВЕРЮ И НЕ ВЕРЮ 

Вот у меня в руках журнал СНІР за 
март этого года, на 160 странице, в раз¬ 
деле редакторы, написано: Святослав 
Торик (іпІ'егпеІ').И указан старый е-маил. 
В номере 03 за этот год (я про ЧИП) ва¬ 
шу фамилию не увидел. Но самое инте¬ 
ресное, совершенно не ожидал встретить 
вас в РС играх, ведь у журналов совер¬ 
шенно разные специализации... 

А теперь вопросы: Это действительно 
Вы (я почти уверен... на 99,9%)? 

Как вам новое место работы? 

Не жалеете, что из СЫр'а ушли? 


/^ОТВЕЧАЕТ 

СВЯТОСЛАВ ТОРИК 

Это действительно я, но тут явная 
ошибка верстки ЧИПа: последний раз 
я должен был в февральском номере 
«засветиться», над третьим я уже не 
работал. И уж над четвертым подавно. 
Новое место работы нравится, иначе 
бы я на него не перешел. 

Не жалею совершенно. 


Ж 


поймите меня 

За что наверное многие все еще по¬ 
купают «Игроманию»: всеми любимая 
рубрика «Программирование». Напри¬ 
мер, недавно там была опубликована 
статья «Как сделать новую игру на движ¬ 
ке Ѵісе СіТу», и там подробно все описы¬ 
валось, и ведь прикольная вещь. Пойми¬ 
те меня, я тоже хочу попробовать себя в 
роли программиста, какой-нибудь мод 
сделать, да и не только я, редакторов на 
диске мне мало! 



ОТВЕЧАЕТ ЭДУАРД ЛУХТ 

Мы будем иногда писать руково¬ 
дства по редакторам карт. И постара¬ 
емся написать о том, как можно по¬ 
пасть в игровую индустрию - где и 
как научиться, как и с кем подружить¬ 
ся и так далее. 
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уже в продаже 





тел «понюхать» «РА к СБУ», а 
получил в ответ на мое жела¬ 
ние полную срригиду в виде ти¬ 
па ЕккОк на Вашем диске! НЕ¬ 
ГОДУЮ! Надеюсь, останусь 
искренне ваш - ТООЫ974. 

ТООІ.74 ***@итаіІ.ги 

-Г Здравствуй, уважаемый 
престарелый ребенок. 

Насчет энтузиазма - это ты лов¬ 
ко подметил. Им, родимым, жи¬ 
вем и дышим. Придешь на рабо¬ 
ту, схватишь Эдика в охапку, 
пойдешь покурить - и вот он, 
запах родного энтузиазма! Отк¬ 
роешь «аську» - и полдня заря¬ 
жаешься энтузиазмом. В обеден¬ 
ный перерыв обязательно сбе¬ 
гать в кафешку - насладиться 
кружечкой темного (но лучше 
светлого) энтузиазма. И ведь, 
что самое интересное, энтузиазм 
этот стоит копейки. Подойдет так 
невзначай Герокунст, посмотрит 
на тебя внимательно, нет-нет, да 
и стрельнет десятку на кофе - до 
зарплаты, естественно. 

Эх, обожаю я наш заразительный редак¬ 
ционный энтузиазм! 

А с ЭѴЭ уже вроде как разобрались. По 
нашим данным, новый модуль оболочки 
диска должен работать без ошибок неза¬ 
висимо от операционки, положения звезд 
в соседней метагалактике и религиозных 
предпочтений пользователя. 

З дравствуйте, уважаемая редакция РС Иг¬ 
ры! Я читаю ваш журнал, потому что он 
НАМНОГО лучше других! Я увидел в 
«Стране Игр» вашу рекламу и, посмотрев, 
понял, что журнал СУПЕР! Но так получи¬ 
лось, что я полгорода объездил и не нашел 



первого номера (обидно, так хотел ку¬ 
пить!). Купил второй (полдня прыгал на 
ушах от счастья!). Как все клево! Как все 
красиво! У вас и дизайн супер, и фразы есть 
реальные (в таких же статьях), и скринов 
полно!!! Но я хочу высказать несколько 
предложений: 

А можно ли создать раздел в журнале типа 
«Игры, которые мы любили», где расска¬ 
зывалось бы о старых хитах? Лично мне 
очень нравились Аллоды 1,2; ЬіТТІе Від 
АбѵепТиге 1,2 (кстати, вы ничего не слыша¬ 
ли о третьих?). И их версии (полные или 
демо) на дисках. О флешках вы пишете, а 
на дисках их нет! Вот на Г>ѴГ> есть приколь- 
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О НАБОЛЕВШЕМ I ПОЧТА 


ни и как можно такую рыбку 
заставлять работать? Вот мы я 
не заставляем. А она к не 
работает. _ 


ные вещи, а на С[) их нет, а почему бы и не 
создать четвертый диск? Вы говорили, что 
диски проблемные, и нужна программа 
С^5Iоѵѵ, а где ее взять то? И еще есть пара¬ 
тройка вопросов: 

А как вы собрали свой коллектив? Когда и 
как к вам пришла идея печатать и издавать 
«РС-Игры»? А где вы черпаете информа¬ 
цию об играх? Ну вот, в общем, и все, что 
я хотел написать вам. Напоследок стишок: 
Желаю вам побольше игр, 

Побольше вам желаю я статей, 

Побольше вам желаю я улыбок, 

Побольше я желаю вам друзей! 

Знайте и помните, ВЫ САМЫЕ ЛУЧШИЕ! 

Борисов Денис ***@^готги.сот 

” - Ой, вопросов-то сколько, вопросов! 

Отвечаем по распорядку. Рубрика 
про старые игры - тема просто замеча¬ 
тельная. Сам бы сейчас сел и накатал, к 
примеру, обзорчик про ЗеШегз 2 (как раз 
прохожу их по старой памяти). Идея хоро¬ 
шая. Не знаю, как к этому отнесется руко¬ 
водство, пусть оно отвечает. 

Третьей части «Аллодов» не существует, 
но есть «Проклятые земли», которые 
разрабатывались теми же разработчика¬ 
ми по следам той же игровой вселенной. 
Что касается КеІепЛезз, то третья часть, 
увы, была закрыта по причине расфор¬ 
мирования студии Абеііпе ЗоІТѵѵаге. За¬ 
чем выкладывать флэшки на диск? Фиш¬ 
ка рубрики «Онлайн» в том, что можно 
поиграть в эти вещи на рабочем месте 
или в интернет-клубе, просто зайдя по 
ссылке в журнале. 

Программа СО-5Іоѵѵ - это из раздела чер¬ 
ного юмора. Драйвера от СО-привода в Ин¬ 
тернете, а драйвера от модема - на диске. 
Шучу. 

Наш коллектив мы собирали долго. Бук¬ 
вально по кусочкам. Пришивали недоста¬ 
ющие руки, собирали по частям нос, губы 
и глаза. Тщательно обмывали окровавлен¬ 


ные кишки и пришивали их на место. 
Сложнее всего пришлось с пальцами. 
Только вставишь на место сустав какой- 
нибудь, как пальцы сразу к клавиатуре тя¬ 
нутся - написать что-нибудь эдакое. Ох, и 
намучались мы с ними. А уж что было, ког¬ 
да мозг не приживался, и нам приходилось 
его четвертым «Пентиумом» временно за¬ 
менять - словом не описать. 

Информацию об играх мы черпаем, как 
правило, из самих игр. Если на экране па¬ 
норама райского острова, а в левом нижнем 
углу стволом вперед торчит М16, значит, 
это Рігзі: Регзоп 5Ноо{:ег. Если в нижней час¬ 
ти экрана есть красный и синий индикато¬ 
ры, то наверняка РПГ. А если эти индикато¬ 
ры в верхней части экрана, значит, фай- 
тинг. Так и работаем. И никогда не ошиба¬ 
емся - уж поверь нам, профессионалам! 

А теперь пусть руководство, в лице 
Хитмана, отвечает: 

Рубрика про старые игры - это, конеч¬ 
но, хорошо. Но вот представь себе, что 
у нас такая рубрика появилась. Что в 
ней? Обзоры старых игр? Сомневаюсь, 
что хоть кому-то будет интересно уви¬ 
деть рецензию на первый ГаІІоиі, когда 
поблизости расположена рецензия на, 
допустим, йООМ III. Просто пускать 
слезы, сопли, слюни и другие виды вы¬ 
делений на тему «Какие же раньше хо¬ 
рошие игры были! Вот например...»? Не 
намного интереснее. Те, кто знает - в 
лишнем напоминании и не нуждается. 
Кто не знает - не поймет, как можно с 
интересом играть вот в это чудо разме¬ 
ром 320x240 пикселей. Поэтому прежде 
чем делать такую рубрику, мы должны 
понять, что же в ней можно писать. Кое- 
какие идеи есть, но четкого понимания 
пока нет. Поэтому мы с удовольствием 
учтем все твои идеи о содержании рет¬ 
ро-рубрики, которые ты уже начинаешь 
писать на редакционный ящик оозШос- 
аатез.ги . Так ведь? 
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Современные средс¬ 
тва связи и коммуника¬ 
ции отнюдь не так бе¬ 
зопасны, как кажется. 


Плюсы 

И минусы С5М 


Есть ли уши 
у телефона? 


Зашита от виоѵсов 



Как защитить (СО 


и куча другой 
полезной информации 
и бонусов 





















































































УЖЕ В ПРОДАЖЕ 



СОѴЕК 8 ТО КУ 


ЭТО ВОИНА! 

Роте: ТоіаІ ѴѴаг - 
революция 
в жанре РТЗ? 

ПРАВЬ МИРОМ; 


(рождение жанра КТЗ: ( 

>мя эпических битв. Югб оТ 
■ Кіпдз: ВаШе !ог Мібаіе- 
!ГІЬ и ВІаск & ѴѴЬЛе 2. 


НОВЫЕ 

РУБРИКИ! 


Калевдарь на месяц 

скандал месяца "о на ". 


ТЕСН 


.тки/ ДИСКОВ для 

Новости .ПеР вЫИ 

.пай сам- услана® 
рпус и ЗАТА-мас- 

„ и „іе истории 


ПОЧТА I О НАБОЛЕВШЕМ 







•М'ЧК ПЩйЯ ВЕРШ 

ОТ студни 

РОГАЛИК ИНтеРТЕИМЕИГ 


Соипѵ«в 5ТЯІЦД ігі.1 
в ПОДЙРОШ 
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Любителям пиратской 
продукции - НаІМііе 2 уже 
сейчас. Цена - 75 рублей за 
диск. Дизайн обложки - Хитман 
Обращаться к нему же. 
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лодои человек с ка¬ 
ким-то средиземно- 
морским прищуром, 
полагаю, просто счи¬ 
тает, что нужно уве¬ 
личить количество 
страниц (включая 
конкурсные), но при 
этом оставить старую 
цену, чтобы таки не 
разориться. А пожилое 
лицо явно кавказской 
национальности, уве¬ 
рен, плевать хотэл на 
всэ ваши потуги. 
Впрочем, отвечая на 
возгласы смуглой кра¬ 
савицы, предложившей 
«подправить конкур¬ 
сы», могу смело заве¬ 
рить: будут конкурсы 
обычные, без жестокого 
обрезания любимого и 
весьма ценного журна¬ 
ла. Когда? Скоро, уже 
скоро. 


П риветствую вас, 
I 


Н і, перцы! Ну че? Будем говорить как 
приличные люди, по понятиям то 
бишь, или опять как интеллигенты? Вах! 
Что творится, что творится...! Если ви таки 
думаете, что я имею отношение к еврр- 
рейской общине, ви ошибаетесь. Моя скрр- 
ромная перррсона не имеет к ней никакого 
отношения. Вай! И не подумайте, что я сей¬ 
час вам буду рассказывать истории о жиз¬ 
ни, о добре и зле, об Аллахе всемогущем. 
Неа. Впрочем, малшики, ругат я вас нэ бу¬ 
ду, а просто дам совэт. 

Подойдите только поближе миленькие, я 
вам погадаю. А ждет вас, яхонтовые мои, 
дорога дальняя. К лучшему журналу года. 
Только вот я бы предложил вам конкурсы 
подправить. Не в смысле их содержания, а в 
смысле их подачи обычному обывателю 
типа «Вася». Лично я ни за какие коврижки 
не буду портить свой кровный журнал. Мо¬ 
жете забросать меня тухлыми помидорами... 
(Ай! Ой! Да прекратите же!) Так что я пред¬ 
лагаю вам, о бриллианты моей души, де¬ 
лать отрывные листки для конкурсов (Ой! 
Ай! Что значит глупо? Ой!). И присылать вам 
больше будут, а то ведь обычным смертным 
типа нас, большущая лень вырезать что-то. 
Об этом вы подумаете дома. Все, пока, по¬ 
ка!!! (разворачивается и, четко чеканя шаг, 
покидает обкиданную помидорами сцену). 

Мегдо$1- ***@уапс!ех.ги 


■НВ 



ВТ - 


Как говорится, 


сколько людей, 
столько и мнений. Вот тот замеча¬ 
тельный чисто пацан, который начал пись¬ 
мо, думаю, считает, что нужно оставить 
конкурсы как есть. Типа не понтово ме¬ 
нять то, что катит без базара. Хитрый мо- 


Р С 

Игры! Начал вас чи¬ 
тать с тех пор, как уважа¬ 
емая «Страна Игр» окончательно дегради¬ 
ровала. Заранее извиняюсь за то, что пись¬ 
мо написано от руки - компа у меня само¬ 
го нет, лишь у друзей в него изредка иг¬ 
раю. Но несмотря на то, что в моей комна¬ 
те пылится старушка вгеатса$Т, я увлека¬ 
юсь и современными играми. 

Короче, к делу. Сперва о самом наболев¬ 
шем - о пиратстве. Хватит уже его так не¬ 
навидеть! Пиратство жило, живет и жить 
будет, пока существует игровая индустрия, 
которая, кстати, и существует благодаря 
пиратам, манящих всех своими сладкими 
ценами. Вряд ли игры скупались бы таки¬ 
ми тиражами, если бы стоили по $50. По¬ 
купая лицензионные игры, в башке, нес¬ 
мотря на хорошее качество и перевод, бу¬ 
дет крутиться та сумма, которую ты выки¬ 
нул на ветер. А пиратские диски, стоящие 
всего ничего, не мучают тебя угрызениями 
совести. Начхать на тупой перевод - в сов¬ 
ременных играх не особо много смысла, а 
если он (смысл) все-таки и присутствует, 
то везде одинаково банальный, и сводится 
к одному - убей Зло, так что расшифровать 
это в корявом русско-английском языке 
пиратов не сможет только дурак. 

Вячеслав Григорьев 

I. ■ Отличный довод! Не покупай лицен- 
зию, потому что это дорого, а для иг¬ 
рового процесса хватит и пиратской урезан¬ 
ной версии. К тому же пиратство в свое вре¬ 
мя действительно стимулировало интерес к 
играм. Как бы мы познакомились с целой 
плеядой признанных хитов, если их не за¬ 
возят в Россию даже по большим ценам? 
Только благодаря пиратам мы знаем, что та- 
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О НАБОЛЕВШЕМ I ПОЧТА 





кое Сіѵііііабоп, ТотЬ 
Каісіег, (Зиаке, Оипе 
2, Музі:. М-м-м, лю¬ 
бимые игры! 

Но не стоит забы¬ 
вать и про обратную 
сторону диска. 

Представь себе, что 
ты написал боль¬ 
шую, хорошую кни¬ 
гу, потратив на нее 
полгода своей жиз¬ 
ни. Принес ее в из¬ 
дательство, а через 
месяц получил от¬ 
вет: извини, прия¬ 
тель, но пираты 
скопировали текст 
твоей суперской 
книги, поэтому мы 
недополучили 80% 
прибыли, и вынуж¬ 
дены вместо обе¬ 
щанных пяти тысяч 
некоторых единиц 
выплатить всего од¬ 
ну тысячу. По-твое¬ 
му, это нормально? 

Сейчас, когда под¬ 
нимается на ноги 
экономика, а с ней и 
крупные российские 
издатели, в магази¬ 
ны завозят интересные и популярные иг¬ 
ры в ]еѵѵеІ-боксах по ценам, превышаю¬ 
щим пиратские максимум на 20%. К тому 
же, разве не приятно чувствовать гордость 
за приобретенный товар? Кому-то может 
показаться, что за полсотни долларов он 
получил в довесок к игре всего лишь со¬ 
рок страниц руководства, пару ярких бук¬ 
летов да большую коробку, занимающую 


место в доме. Но настоящий цени¬ 
тель покупает игры не только для того, 
чтобы занять вечерок-другой, он еще и 
любит наслаждаться своей покупкой, он 
любит осознавать, что потратил деньги не 
зря, что его удовольствие стоит этих де¬ 
нег. В наше время эмоциональное наслаж¬ 
дение, особенно такого рода, стоит 
очень дорого. 





РАСПРЕДЕЛЕННАЯ 


Какие бывают 
□ЛоЗ-атаки и к чему 
они приводят. 


Г 

4 


ХАКЕРЫ ЛОМАЮТ 

ящики імм.вы 


□писание С55-уязвимостей 
в ІМеѵѵМаіІ и НоЫЗох. 

Как хакеры могут поломать 
твой почтовый ящик. 


4 
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ПРОГОРЕВШИЕ ДВИЖКИ 


Учимся отыскивать 
и использовать уязвимости 
в РНР-системах на примере 
РНРпике. 


На наших дисках 
ты всегда най¬ 
дешь тонну са¬ 
мого свежего 
софта, демки, 
музыку... 

А также целых 
3 видеоурока!! 
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В этом номере мы запускаем конкурс Везі 5НоІ, который при вашем стара¬ 
нии может стать регулярным. Конкурс на самый смешной, самый инте¬ 
ресный, самый необычный, короче говоря, лучший скриншот месяца. Ес¬ 
ли у тебя есть какие-то смешные, интересные и необычные скриншоты 
- присылай их на электронную почту журнала ( оозШрс-аатез.ги ) с пометкой 
«Веві 8ГюІ» в теме. Все скриншоты должны быть в формате с хорошим ка¬ 
чеством. Присылайте картинки в одном архиве, обязательно вкладывайте в ар¬ 
хив текстовый файл с информацией о себе (имя, фамилия, адрес) и коммента¬ 
рием к скриншотам. Не присылайте маленькие скрины. Скриншот размером 
400x320 может быть очень забавным и веселым, но если это забавное и весе¬ 
лое видно на нем с большим трудом - мы с сожалением удалим такой скриншот. 


Победители получат приз - любую игру от российского 
издателя на выбор + какой-нибудь приятный подарок 
от «РС ИГР». Наш подарок может варьироваться от 
футболки и прочих приятных сувениров до подписки! 
Все зависит от твоих стараний и умений. 



Кстати, конкурс проводится уже 
месяц: мы начали его на форуме 
нашего журнала ( Тогит.оате- 
ІапсІ.ги) . Поэтому уже есть три 
первых победителя. 

Андрей «СЕNЕЯА^» Заколюкин, 
который прислал самый крово¬ 
жадный скриншот. Животные в 
«Завоевании Америки» не 
менее жестоки, чем люди. 
Смотри скриншот №1. 

Виктор Вьюшков, который соб¬ 
лазнил редакцию своим скрин¬ 
шотом из (Упгеа/ Тоигпатепі. 
Смотри скриншот №2. 

И, наконец, Климин Максим. 
Макс, который лишний раз до¬ 
казывает, что разработчики - 
веселый народ. Даже в такой 
серьезной игре как Зегіоиз 
5ат можно поймать пару за¬ 
бавных кадров - смотри скрины 
№3 и №4. 

Первые победители помимо игры 
от российского на выбор издате¬ 
ля получат по майке «РС ИГР» 




Чуть не забыл! Чтобы упростить 
нашу работу, указывай игру, ко¬ 
торую ты хочешь выиграть, в 
письме со скриншотами! 

И, перед тем, как пожелать тебе 
удачи, еще две работы, которые 
были совсем близко к победе. Но, 
по мнению редакции, увы, немно¬ 
го не дотянули. 

Смотри картинки №5 и №6 от Алек¬ 
сея Кеменова и просто Дмитрия\ 


Хорошо, что танки не летают. 


Удачи! 








































КУБОК «РС ИГР» И «ПУТЕВОДИТЕЛЯ» I КОНКУРС 





КУБОК «РС ИГР» И «ПУТЕВОДИТЕЛЯ» 

ПО 80ІЛМЕК 


ВСТУПАЙ В СПЕЦНАЗ! 


В рядах спецназа недобор - из 
всех заявок мы отобрали лишь 
24 человека, достойных пойти 
дальше, среди которых прово¬ 
дится дополнительный конкурс. В то 
время как для турнира нам необходи¬ 
мо как минимум 32 спецназовца. Поэ¬ 
тому мы продолжаем прием заявок на 
участие в турнире до 15 мая! Но теперь 
задание немного изменяется! Помимо 
анкетных данных (ФИО, возраст, мес¬ 
то проживания, телефон), послужного 
списка и перечисление наград (учас¬ 
тие в кибер-турнирах и полученные 
там призы), а также эссе (8-10 пред¬ 
ложений) на тему «Спецподразделе¬ 
ния мира», нужно ответить на три воп¬ 
роса - смотри врезку «ВОПРОСЫ». 

В это же время, среди прошедших 
конкурс новобранцев мы проводим 
дополнительный тур (по е-шаіі) на 
выявление самых профессиональ¬ 
ных спецназовцев. 

Турнир не за горами! 


1. Где проводится 

2. Какие самые 

3. Мышками какого 

больше всего 

популярные карты на 

производителя 

турниров по (}иаке 3 

турнирах по Соипіег- 

пользуется большая 

Агепа? 

Бігіке? 

часть отцов? 

■ в Америке 

■ сІе_с!и5І:2 и с!е_іпГегпо 

■ Сепіив и А4ТесН 

■ в интернете 

■ с1е_сІи5і: и сІе_а 2 і:ес 

■ І_оді1:есІі и Міеговой 

■ в Европе 

■ с!е_І:гаіп и сІе_сІап1_тіІІ 

■ РеГепсІег и МИізиті 



АНДРОНОВ Павел Сергеевич 
АФАНАСЬЕВ Виктор Викторович 
БОРИСОВ Михаил Евгеньевич 
ВЕРХОВСКИЙ Алексей Константинович 
ГОРДИЕНКО Владимир Андреевич 
ГРУДАНОВ Дмитрий Александрович 
ГУЗЮКЙН Дмитрий Николаевич 
ГУСЕВ Максим Валерьевич 
ИВАНОВ Владимир Алексеевич 
КАЛЙГЙН Леонид Сергеевич 
КАМЕНЙчЕНКО Павел Сергеевич 
КОРОЛЕВ Сергей Владимирович 


КОЧЕТКОВ Виталий Сергеевич 
КУЗЬМЕНКО Александр Владимирович 
КУЗНЕЦОВ Игорь Сергеевич 
МАЗУР Дмитрий Сергеевич 
МИРОНОВ Дмитрий Владимирович 
МИРОНОВ Павел Александрович 
САЛЬНИКОВ Денис Юрьевич 
ХАРЕВСКИЙ Александр Андреевич 
ХОДЫКИН Игорь Александрович 
ХОЛИН Олег Викторович 
ПІОМОДИ Павел Владиславович 
ЯРОПІ Илья Дмитриевич 



























КОНКУРС I «РУЛЬ ХОЧУ!» 





Е сли на рынке консольных игр с 
Соііп МасРае РаІІу еще пытает¬ 
ся тягаться I ѴРС 3, то в РС 
краях игра Колина - явный 
монополист. Умение Сосіетазіегз 
создавать раллийные симулято¬ 
ры с большой буквы «С» изве¬ 
стно еще с 2000 года. Релиз 
четвертой части, где в главной 
роли по-прежнему выступает 
изрядно постаревший Колин 
МакРэй ( Соііп МасРае), лишь 
увеличит армию поклонников 
игры. 

Как ты уже, наверное, дога¬ 
дался, тема нашего сегодняш¬ 
него конкурса - раллийные гон¬ 
ки и все, что с ними связано. 


Для победы в гонках просто необходим 
отличный автомобиль. А для победы в 
виртуальных гонках не обойтись без ка¬ 
чественного оборудования, точнее - 
руля. И признанным лидером в 


производстве различных игровых 
контролеров является 
ТНгіі5і:та5і:ег 

( и/и/и/. Й гизітазіеп г и ). Ешо Реггагі 
Рогсе РеебЬаск ѵѵМееІ - один из 
наиболее удачных рулей в модельном ря¬ 
де компании. И просто идеальный руль 
для раллийных игр! Так что есть за что 
побороться. Удачи! 


ТНКѴ5ТМД5ТЕЯ 


ВСЕ ПРОСТО 


Условия конкурса просты и не замысловаты. Есть семь вопросов, 
к каждому вопросу есть три варианта ответа. Тебе нужно выбрать 
один правильный. А потом послать список правильных ответов (в 
виде 1-а, 2-Ь, 3-с и так далее) по адресу розШрс-аатез.ги с по¬ 
меткой «РУЛЬ ХОЧУ!» в теме. Три человека, которые быстрее дру¬ 
гих пришлют правильные ответы на наши вопросы, получат один 
из лучших рулей в модельном ряде ТИгизІтазІег - Епго Реггагі 
Рогсе РеесІЬаск ѵѵііееі. 


ЗА ЧТО БОРЕМСЯ 
































«РУЛЬ ХОЧУ!» I КОНКУРС 



1. За какую команду 
в 2003 году высту¬ 
пал Колин МакРэй? 

a) Реидеоі 

b) Сіігоеп 

c) РогсІ 


4. Какая команда по итогам прош¬ 
логоднего сезона стала триумфато¬ 
ром кубка конструкторов? 

a) Сіігоеп 

b) 5иЬаги 

c) 5косІа 


2. Какой из ниже 
перечисленных пи¬ 
лотов занял пер¬ 
вое место на чем¬ 
пионате мира РІА 
по ралли в сезоне 
2003 года? 

a) Питер Солберг 
(Реііег БоІЬегд) 

b) Себастьян Лоэб 
(ЗеЬазІіеп І_оеЬ) 

c) Маркус Гронхольм 
(Магкиз СгопИоІт) 


1 5. В какой стране стартовал чемпи- 
1 онат мира по ралли 2004 года? 

a) Великобритания 

b) Россия 

і с) Франция 


6. Какой пилот последовал примеру 
МакРэя и продал право использо¬ 
вать свое имя в названии ралли-си¬ 
мулятора? 

a) Марко Мартин (Магко Магііп) 

b) Питер Солберг (РеКег БоІЬегд) 

c) Ричард Бернс (РісИагсі Вегпз) 



полезных программ для Раіт 05. 
Роскеі РС и ноутбуков! 


Подробные описания 
и скриншоты 

Новая оболочка диска 

Удобная установка 


Роскеі МесІіапіс 


Еѵегдиезі 


Шііта I 


Аде оі Етрігез 


ЖУРНАЛ пт 

КОМПЛЕКТУЕТСЯ ЫІ! 


□ Тесты новейших 
моделей ноутбуков, 
карманных 
компьютеров и 
сотовых телефонов 


3. Сколько этапов 



в сезоне 2004 года 
запланировано ор¬ 
ганизаторами 
РІА ѴѴКС? 

а) 15 


■ 7. В каком году появилась 
торговая марка ТГігизІтазІег? 

a) в 1997 году 

b) в 1989 году 
і с) в 1992 году 


о Телефон повинуется 
слову 

Учимся использовать 
голосовой набор 

□ Обмен Опытом 

• Как превратить КПК в 
пульт дистанционного 
управления 

• Как установить прило¬ 
жения через ИК-порт 

• Как уберечь экран от 
царапин 


лпс 


МОБИЛЬНЫЕ 

КОМПЬЮТЕРЫ 


ітюц 
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ДЛЯ АВТОГРАФОВ 


• • • 




ледующий номер обещает стать чем-то особенным. В данный момент у нас запланировано столько вкус¬ 
ных материалов, что мы боимся их анонсировать - все в номер не влезут, а что мы будем переносить - 
пока не ясно. Но все же, попробуем рассказать о том, что тебя ждет. 

Когда номер отправлялся в печать, все мы находились в ожидании нескольких интересных игр - Соііп МсКае КаІІу 
04, РаіпкіІІег, ВгеесІ, Зіпдіез: РІігІ ир Ѵоиг І_і?е. Рецензии на них мы обязательно опубликуем в шестом номере. В 
разделе «Обрати внимание!» непременно появятся большие публикации о «Космических Рейнджерах 2» и 
«Звездных волках» - выведаем все секреты у разработчиков! 

Кроме того, сейчас мы всей редакцией пакуем чемоданы и готовимся к поездке в Киев, на «Игроград» - тамошний 
аналог КРИ. А если учесть, что большинство ожидаемых отечественных игр разрабатывают на Украине, репортаж о 
выставке обещает быть интересным! Однако одним репортажем мы не ограничимся. Обещаем выловить на выставке 
разработчиков «Вивисектора» и взять у них интервью, которое тоже можно будет увидеть в шестом номере. Кроме 
того, если все сложится, и создатели «Дальнобойщиков» оторвутся от виртуальных рулей - ты получишь эксклю¬ 
зивную информацию о третьей части игры. 

Раздел НЕЬР.ТХТ станет немного больше из-за большого количества не самых простых вышедших игр. Тебя ждут сове¬ 
ты как минимум по пяти проектам! 

И, наконец, самое главное - конкурсы. В следующем номере их будет больше, чем обычно, а призы во много раз луч¬ 
ше. И отныне так будет всегда. Теперь за 90 рублей ты получаешь не только самый толстый, интересный и качествен¬ 
ный журнал, но еще и массу шансов выиграть нечто приятное и полезное в хозяйстве. Надеемся, что тебе понравится! 

До встречи 26 мая! 
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РІ-АТКОЫ Р700Р 

Абсолютно плоский экран 
Размер точки 0,24 мм 
Частота развертки 95 кГц 
Экранное разрешение 1600x1200 
1Р$В-интерфейс 




та Ѵюіопа 

(095) 688-41-17, 688-27-65 

\у\ѵ\ѵ.оѵсомр.ки 


Москва: АБ-групп (095) 745-5175; Акситек (095) 784-7224; Банкос (095) 1 28-9022; ДЕЛ (095) 250-5536; Дилайн (095) 969-2222; Инкотрейд (095) 1 76-2873; ИНЭЛ (095) 742-6436; Карин (095) 956-1158; 
Компьютерный салон 5М5 (095) 956-1225; Компания КИТ (095) 777-6655; Никс (095) 974-3333; 0ЛДИ (095) 105-0700; Регард (095) 912-4224; Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; 
СКИД (095) 232-3324; Тринити Электронике (095) 737-8046; Формоза (095) 234-2164; Ф-Центр (095) 472-6104; ЭЛСТ (095) 728-4060; РІаке (095) 236-992; Рогсе Сотриіегз (095) 775-6655; 
ІЗМ (095) 718-4020; Меі]іп (095) 727-1222; ИТ Сотриіег (095) 970-1930; В-5іуІе Тгасііпд (095) 514-1414; ІІ5М Сотриіегз (095) 755-8202; ІЛ.ТКА Сотриіегз (095) 729-5255; ЭЛЕТОН (095) 956-3819; 
Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; Волгоград: Техком (8612) 699-850; Воронеж: Рет (0732) 779-339; РИАН (0732) 512-412; Сани (0732) 54-00-00; Иркутск: Билайн (3952) 240-024; 
Комтек (3952) 258-338; Краснодар: Игрек (8612) 699-850; Лабытнанги: КЦ ЯМАЛ (34992) 51777; Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; Новосибирск: Квеста (38322) 332-407; Нижний 
Новгород: Бюро-К (8312) 422-367; Пермь: Гаском (8612) 699-850; Ростов-на-Дону: Зенит-Компьютер (8632) 950-300; Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 




















...время отклика 12 миллисекунд! 




>- 


РР783 


РР767-12 



ЖК-монитор ВепС) с полным временем отклика 12 мс — это лучший выбор для «геймера» или 
любителя БѴЭ. Реагируй мгновенно, почувствуй азарт игры, окажись в эпицентре событий. 
Больше не придется ошибаться и тормозить, вглядываясь в нечеткие очертания быстро 
сменяющихся лиц и событий. Это игра, но эмоции настоящие. 

Хотите узнать больше? Посетите наш сайт: Веп(Э.ш 


вепа 

Епрутепі Моііегх 


товар сертифицирован 


























































































































































































































































































